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. Intro 


Hurrá, hurrá, itt a MÁJUS! 


Az ECTS-ről visszatérve elég nagy gondban voltunk, hogy a rengeteg információt hogyan is tárjuk 
elétek. Végül is szűkre szabott 7 oldalon tudósítunk a kiállításról, de később még minden bizonnyal 
találkozni fogtok mind a GURU, mind a PC GURU oldalain információkkal vagy éppenséggel ripor- 
tokkal. Egyébiránt tábori készülődés lázában ég a GURU és a RÚNA szerkesztőség, reméljük Te is úgy 
gondolod, hogy velünk szeretnéd tölteni azt a 8 napot Velencén. A számítógépes szakmai progra- 
mokat mi, a szerepjátékokkal kapcsolatosakat pedig a RÚNA biztosítja. Reméljük a szám tartalma 
ebben a hónapban mindenkinek elnyeri a tetszését, annál is inkább, mivel most több Amigás prog- 
ram is pottyant a kosárba. A sokat elrabló 7 oldal ellenére most is jócskán találtok nagy lélegzetű le- 
írásokat. A kalandjátékosoknak a Legacy of Sorasil-t és a Ravenloft-ot, a szimulátorozóknak a Sea- 
wolf-ot, a stratégiát kedvelőknek pedig a Genesia első részét ajánlhatjuk. A rövid intro után most kö- 
vetkezzék egy pár szó az ECTS-ről kedvcsinálónak. 


Hölgyeim és Uraim! "94 április 11-én bejelentették az 1993-as év legjobb játékprogramjait. Lássuk hát 
az aranyérmeseket: 


Legjobb CD játék: Rebel Assault 

Legnagyobb előrelépés a játékfejlesztésben: ID software fejlesztőcsapat 
Legeredetibb játék; Syndicate 

Ev fejlesztője: LucasArts 

Legjobb hardware: Atari Jaguár 

BBC különdíj: Elite2 

Ev számítógépes játéka: Doom 

Év videojátéka: Aladdin 

Összesített év játéka: Doom 

Év szoftverháza: Virgin Interactive Entertainment 


lett volna megnyernie - ez azért nem realizálódott, mert a PC-s újságok többségben szavaztak, s PC- 
n csak a napjainkban jelent meg a Settlers. Számítástechnikai előrejelzésünk: "94 év végére, de leg- 
később "95 év elejére már csak CD játékok fognak megjelenni PC-re! A lemezes játékok olyan ritkák 
lesznek, mint a fehér holló! 


GURU Team 





Hiányzik valamelyik a gyűjteményedből? Ne habozz 
pótolni! A GURU régebbi számai még kaphatók a 
szerkesztőség címén! 1399 Budapest, Pf. 701/765. 

Ugyanitt előfizethetsz lapunkra is. 
Egy évre 2028 Ft, félévre 1014 Ft/!! 
Tehát ragadj egy rózsaszín postautalványt, töltsd ki 
és... 
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- Nincs olyan Amigás és most már PC- 
57 ő s se, aki ne ismerné a 21st Century 
nevét. A Pinball Dreams sikerét látva 
b e kiadtak egy továbbfejlesztett változa- 
Há tot négy új pályával Pinball Dreams 

2 néven! Hogy mit nyújt a játék? 
S Négy új pályát, új hanghatásokat, 

SzEg] 3 256 színű grafi- 
kát. Ezenkívül 
a Digital Illusi- 
ons már dolgo- 
zik a Pinball II- 
lusions c. játé- 
kon, ami Fred- 


rick Lilligen [9 
szerint: "Ha a ! 
Pinball Dreams 
és a  Pinball 
Fantasies — kö- 
zött 50 9 volt a / 
fejlődés, a Fan- 
tasies és Illusi- 
ons között ez 100 96 lesz. Egyet elá- 
rulhatok: biztosan lesz multiball funk- 
ció is!" 


ké. 





ACTIVISION: 

A Mechwarior is elérkezett a második részhez (PC/CD). A 
BattleTech családba tartozó játék 3D szimulátor grafikát tar- 
talmaz és lehetővé teszi egy másik ember irányította gép elle- 
ni támadást, vagy az azzal kötendő együttműködést a számí- 
tógép robotjai ellen. Tizenhat tíz emelet magas BattleMech 
közül választhatunk, melyek mindegyike egy hadsereg tűze- 
rejével rendelkezik. Játszhatunk külön küldetéseket, vagy 
összefüggő csatasorozatot is. A cég tervezi egy kiegészítő le- 
mez kiadását, mely tizenhét új BattleMechet tartalmazna. 


ADVENTURE SOFT: 

Gondolom még nem merült feledésbe a Simon the Sorcerer 
című játék. Most kiadják CD-re a följavított változatát (CD / 
CD"), mely két órányi beszédet, teljesen kicserélt, dígizett 
hangeffekteket, tippadó opciót is tartalmaz. Aztán itt jön még a 
második része is. A grafikát még szebbre ígérik, mint az első 
rész volt, pedig az sem volt semmi. Nos, ha még a történeten 
is javítanak egy kicsit, egy nagyszerű játékot próbálhatunk ki. 
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ACCOLADE-: 

Az Accolade cég is elég tisztessége- 
sen kiveszi részét a "CD-sítés" őrület- 
éből. Három sport CD-t adnak ki 

Jack Nicklaus Signature Edition 
címmel a 18 féle helyszínen (helyszí- 
nenként 9 vagy 18 lyukas pályák vá- 
laszthatók) játszható golfjátékot, Vi- 
deo Sports Football CD, melyben 
edzőként is kiélhetjük rajongásunkat 
a foci nagyjai iránt, valamint a Sum- 
mer és a Winter Challenge egy 
összevont változatát. Aztán itt van 
még a Xanth című játék, a sokoldal- 
nyi szöveg helyett inkább digitalizált 
beszéddel. A Superhero League of 
HOBOKEN egy vérbeli sci-fi RPG 
lesz. A jövő USA-jában fog játszódni 
egy békés környezetben. Van itt 

minden ami kell: mérgező hulladé- 

kok, megolvadt jégsapkák, McMu- 

tánsok, Szteroidemberek, és... és... 

JOGÁSZOK (pfuj)! A játék szakítani 

akar a jó öreg törp, katakomba ha- 
gyományokkal, és egy pusztuló világ 
képet vázolja föl. (Persze őrült ötle- 
tekkel megspékelve. A játék grafikája 
ugyanolyan őrült mint a címe, és biz- 
tos, hogy sok kellemes percet szerez 
majd a játékosoknak.) 













GAMETEK: 
Végre egy cég, amely nem csak a CD- 
sekre, de a hátrányos helyzetű, 486- 
ossal rendelkező PC-sekre is gondol. 
Az év végéig néhány igencsak kelle- 
mes játékot fognak kiadni. A Corridor 
7 (PC) egy Wolfenstein stílusú játék 
lesz. 
Túl sok újdonságot nem fog tartalmaz- 
ni, leszámítva az alakváltó ellenfeleket, 
az animált falakat, és az automap 
funkciót, de azért elég jó szórakozást 
ígér. (Igaz, a DOOM azért némileg 


jobb...) A Beverly Hillbillies (PC) egy 
film alapján készült Sierra-szerű ka- 


ZOLL 


landjáték lesz. A grafika egész szép ME fú lete 98 


lesz, illeszkedik a játék hangulatához, 
a poénok pedig fergetegesek lesznek. 
Persze a CD-seket sem akarják ki- 
hagyni. Rövidesen megjelenik a Daemonsgate (PC/CD), a Kaleidoso- 
nics és a Star Crusader. A CD"-esek pedig az Elite 2 és a Humans 1- 
2 előtt tölthetik délutánjaikat. 


ETT ETT áz ÉLÉT és 
MY eee Tee zEY 





. GURU 94/6 



































IMPRESSIONS: 
Detroit, a lehetőségek városa 
Ha valakinek van elég pénze és ( 
bátorsága, itt történelmet csinál- 
hat. Nos, nekünk csak ügyes- 
nek és okosnak kell lenni, hogy 










ame ta KUNÁI 


















megváltoztassuk az autógyártás történelmét. Egy autógyár 
elnökeként kell meghoznunk a döntéseinket marketing, kuta- 
tás és gyártás tekintetében. Egyre újabb és újabb irodákat, 
gyárakat kell létesítenünk és még kocsikat is tervezhetünk és 
tesztelhetünk, hogy kiépítsük gigantikus méretű birodalmun- 
kat. Kilencféle autótípus közül választhatjuk ki a profilunkat, 
megtervezhetjük hozzájuk az alkatrészeket. Modem segítsé- 
gével három emberrel, vagy a számítógép által irányított el- 
lenféllel kell megbirkóznunk. Végül megemlíteném még a 
Breach 3-at, mely egy Space Crusade-szerű játék lesz Ami- 





gára és PC-re. Lesz itt minden 

ami kell: fegyverek, feladatok, 

küldetések, egyszerű kezelhető- 
ség, 256 színű grafika stb. 






EUROPRESS: 
A Klik"nPlay (PC) egy Windows alatt futó játékkészítő prog- 
ram. Fő feladatként az egyszerűséget választották a készí- 
tők, melyet nem is annyira a készíthető játékokra, mint azok 
elkészítésének módjára értettek. Készíthetünk pl. kalandjáté- 
kokat, screen savereket, rajzfilmeket, akár a már megadott 
képeket és hangokat, akár az általunk készítetteket felhasz- 
nálva. Gondolom a későbbiekben majd bővebben beszá- 
molunk róla, hiszen egy nagyon jó ötlet, nagyon jó kidolgozá- 


§ sáról van szó. A Fun School (PC/CD) a kisiskolásoknak ké- 
szült, az oktatást segítő programcsomag. Három részben 
készül kiadásra: 4-7, 6-9, és 8-12 éves korig. A program 256 
színű SVGA képeket tartalmaz, a CD verzió pedig 40 percnyi 
szöveggel lesz megspékelve. 











A CORE cég idei nagy eresztése a Skele- 
ton Krew lesz (Amiga / CD""). Ha valaki 
egy város lerombolására elegendő fegy- 
vert kíván, megkaphatja. Ha valaki egy 
szuper sexy, hypertechnológiájú csontváz- 
páncélt akar, megkaphatja. Ha valaki őrül 
Psykogenix mutánsokat akar mészárolni, 
megkaphatja. Egy másik világban kell ren- 
det teremtenünk, ahol a terror, a gyilkos- 
ság, a mészárlás mindennapos. A Psyko- 
genix mutánsok egy fegyver összeszedé- ! 
sén fáradoznak, mellyel az naprendszer 
uraivá válhatnának. Nekünk, mint játékos- 
nak kell a rendfenntartó zsoldosok csapa- 
tát vezetnünk a teljes győzelemre, vag! 
teljes vereségre. Három karakter közül vá- 
laszthatunk, hogy egy nyolc irányba scrol- 
lozó . izonometrikus környezetben bók- 
lásszunk, és ott van még a negyedik tag, a 
72 - gigaszuper b 194 j 
És Vé szállítóeszköz. A játék hat szintből áll, 
si mindegyik szint végén egy főellentéllel kelt 
megküzdenünk. (Pontosabban az utolsó- 
"nál kettővel.) A másik izonometrikus játé- 
kuk a Heimdall 2 lesz, mely a már jól is- 
mert első rész igencsak továbbfejlesztett 
változata (Amiga / PC / 1200 / CD / CD"). 
Hi Három másik játék jelenik meg még CD"- 
re (is): A Banshee, a Chuck Rock 2 és a 
Universe. j 











ni 


EMPIRE: 
A Red Ghost (PC / CD) szerzőgárdájától már nem egy nagysikerű já- 
tékot láthattunk, mint pl. a Midwintert, vagy a Starlordot. A készítők ed- 
digi játékaik túlszárnyalását ígérik. Chile, a Karib-szigetek, és Zaire te- 
rületein élhetjük ki pusztító háborús hajlamainkat. A stratégiai szimulá- 
tor grafikája egy új technikával készült, így elég szép környezetre szá- 
míthatunk. A Dreamweb (PC / CD / Amiga) egy cyberspace világban 
játszódó kalandjáték lesz. A különlegessége abban rejlik, hogy szinte 
mindent többszörösére tudunk benne nagyítani, így akár egy borsót is 
felvehetünk a földről. A Cyberspace című RPG-ről már volt szó ugyan 
egy régebbi GURU-ban, de a határidő csúszása miatt úgy néz ki, csak 
idén júliusban fog megjelenni ez a cyber-RPG. Végül rövidesen megje- 
lenik az Empire Soccer "94 is, amivel az § 

Amiga és PC tulajok játszhatják újra a 
szombat esti mérkőzéseket. A játékban 
nem annyira az élethű kivitelezésre, mint 
inkább a poénos grafikára fektettek hang- 
súlyt. 











INTERPLAY: 

Úgy tűnik, az Interplay a "Nagy 

Ősök" föltámasztásán fáradozik, hi- 

szen rengeteg, az idők folyamán már 

legendássá vált játék továbbfejlesz- 

tett változatát adják ki CD-n. A CD- 

ROM-on megjelenő játékok közé 

tartozik a Castles 2, Sim City, mely 

digitalizált katasztrófajeleneteket is 

tartalmaz, a Sim Ant a maga kis 3D 

SVGA képeivel, A Star Trek, illetve 

a CD"-es játékokhoz a Battle- 

chess, és a Lost Vikings. A Space 

Federation (PC) az egayetlen új já- 

tékuk, mely egy galaktikus méretű 

hódításba enged bepillantást a játé- 

kosnak. A stratégiai játékot digitali- 

zált beszéd, és ray-tracelt hajók te- 
szik tel- 
jessé. Nem szabad megfeledkeznünk 
a Stonekeepről sem, ami a labirin- 
tusjátékok szerelmeseinek nyújt egy- 
egy új dungeont. A játékban nagy 
hangsúlyt helyeztek az irányítható- 
ságra, négy gomb és a mouse segít- 
ségével minden döntést azonnal 
meghozhatunk.  Hollywoody színé- 
szeket filmeztek le kék háttér előtt, s 
később őket is viszontláthatjuk ebben 
a nagyszabású játékban. 


Még most nemrég jelent meg a Sim City 2000, az 1200-as verzió 
pedig csak most fog, de máris itt van az első Sceraio lemez hozzá. 
Ez talán a már most eladott 300 ezer példánynak köszönhető, vagy 
a Gallup intézet pozitív kritikáinak, de egy biztos, a Great Disas- 


ters még tökéletesebbé teszi majd a nagysikerű játékot. A kiegé- 


szítő lehetővé teszi tíz amerikai nagyváros természeti katasztrófái 
megakadályozására irányuló törekvé- 

seinket. Limitált pénzből kell a nehé- 

zZségekkel szembenézve újraépíte- EL - ő 4 

nünk a lerombolt városokat, mint ú 

például, a közelmúltnál maradva, a! 

189-es évek San Franciscoját, ahol a 

földrengések és az ezt követő tüzek 

döntötték romokba az épületeket. De nem csak ezt az egy részét 
adják ki a Sim sorozatnak. A Simrainforestben (CD-ROM) egy ku- 
tatás menedzsereként kell tevékenykednünk az esőerdőktől a ma- 
gas hegyekig. Számtalan karakterrel találkozhatunk, úgy mint pl. 
bennszülöttekkel, misszionáriusokkal, turistákkal, felfedezőkkel. A 


program digitalizált fotók százait, életszerű hanghatásokat tartal- 


maz. Az egyik nagy előnye, hogy tanulásra is föl lehet használni, 
de aki csak egyszerűen szórakozásra vágyik, az is kipróbálhatja. A 
Wrath of the Gods (PC / CD) egy az ókori görög mitológiára épülő 


játék lesz, feladványokkal és sok kalanddal. Megtalálhatók lesznek. / 


benne többek között Herkules, és Perseus kalandjai is. Hatvan szí- 
nészről digiztek jeleneteket, fotószerű környezetet teremtettek. Le- 
hetőség van megküzdeni Meduzával, a Hidrával, Minotaurusszal, 
és még sok más görög szörnnyel. Az Oracle a tudás tárháza, mely- 
ben információkat kaphatunk a mítoszokról. 


MICROPROSE: 
Az UFO: Enemy Unknown-ban (PC / 
CD / Amiga) a Földet terrorizáló ide- ee 
genektől kell megszabadítanunk a 2 
bolygónkat. Egy csoport tudóst, mű- 
szerészt és katonát irányítva kell ki- 
istölnünk a földönkívüliek bázisait. A 
játék stílusát tekintve némileg Space 
Crúsade-szerű lesz, csak "94-es szín- 
vonalon. A Bloodnetről (PC / CD) 
már esett szó egy régebbi ismertető 
során. A Virtual Reality világában egy 
vámpír nem tartozik épp a legkedvel- 
tebb egyének közé. Ez így rendben is 
lenne, ha nem nekünk kéne a vérszi 
vót alakítanunk. A repülés szerelme- ui 
sei két játékot is kipróbálhatnak a kö- 4 
zeljövőben. Az egyik az 1942: Pacific 
Air War (PC) egy második világhábo- 
rús repülőszimulátor. Kipróbálhatjuk 
benne, hogyan is érezték magukat a 
japcsik, mikor az amerikai gépeket 
bombázták, vagy épp ellenkezőleg, 
mikor az amerikaiak szedték le a zé- 
rókat. A Fleet Defender-ben már né- f 
mileg modernebb bizgentyűben ré- 
misztgethetjük a madarakat, egy F-14 fi 
Tomcetben. Mintegy húszféle ellensé- § 
ges gépet kell leszednünk wingma- 
nünk segítségével. A grafika a Strike 
Commanderből már megismert szín- 
vonalú lesz. De nem csak repülőgép- 
szimulátorokban bizonyíthatjuk hősi- 8 
ességünket a fotelünkben ülve, egy § 
páncélost irányítva is lövöldözhetünk 
a barátságos német fickókra. A prog- " 
ram Across The Rhine címen fog 
megjelenni, és gyönyörű képeket tar- 
talmaz (PC). Valaha, a Sinclair Spect- 
rum és a C- 64 fénykorában volt egy 





az Impossible Mission. Most a Mic- 

roprose cég kiadja a némileg enhan- 

ced verzióját IM 2025 (Amiga / CD" 

címen. Három különféle tulajdonsá- 

gokkal rendelkező karakterrel kell át- 

kutatnunk Elvin Atombender felhőkar- 

colóját, hogy megállítsuk a robotinvá- 

zióját. A játék grafikája és animációja 

a Flashbackhéz hasonlít. Ha már a 

jövő erőinél tartunk, szót kell ejtenünk 

a jövő nagy védelmezőiről, az USS 

Enterprise űrhajó tisztjeiről. A Star ; 

Trek: Next Generation egy Sierra- 

szerű kalandjáték. A szereplők és a 

hangok a nagy sikerű sorozatból lettek digizve, ami a film hangula- 
tát sugározza. A nagy felbontású gyönyörű képek azt hiszem min- 


: denkit meggyőznek - egy hatalmas sikerű film után egy legalább 


akkora sikerű folytatásra várhatunk a számítógép piacon. 


GRANDSLAM: 
A Reunion PC kiadása után nemsokára 

az Amigás változat kerül piacra, figyelem- § 

be véve az A1200 tulajdonosokat és a 

CD"? gépeket is. Nyár végén kerül kia- 

dásra a Mendor, PC-n SVGA monitort és kártyát, Amigán HD-t 
igényel. Másik játékuk a Bump8Burn, amit leginkább a flúgos fu- 
tamhoz hasonlíthatnánk (Amiga). 























MILLENIUM: 












NOVA LOGIC: MIRAGE: 

















A Milleni- A Comache készítői úgy tűnik megma- 
um cég rö- radnak a békés szimulátoraik mellett. Ez 
videsen ki- alkalommal a levegő monstrumai helyett 
adja a egy sokkal földhözragadtabb, de nem 
nagysikerű 


kevésbé veszélyes fegyver kezelői lehe- 


James tünk. Az Armored Fist négyféle ameri- 











































ENELSEKTET ER RASEZTT kai, illetve 
Pond soro- 37 J szovjet 
zat 3. ré- tank veze- 
szét.  Saj- tőülésébe 
nos ennek visz el A Mirage egyik nagy játéka A Rise of 
SERKÁSEZ őt : minket. A the Robots. A program grafikája 3D Stu- 
1200-as és HIS ; grafika a dioval készült, ami egy eddig soha nem 
a CD" tulajdonosok örülhetnek, mivel a Comanche-ból már ismert lesz, csak lé- látott kör- 

























































játék csak ezekre a gépekre jelenik meg. vén, hogy nyezetet te- 
A CD ver- itt a képer- remt.  Ter- 
zió egy nyő felét a ! mészete- 
TEZETSE ; í műszerfal sen PC-n, ő 
a Egs ses lest foglalja el, CD-ROM- 
salt x 7 tartalmazni ANTÁT SÖKE on, és min- 
kalta kidol- den  Ami- 
ú gozottabb. A játék érdekessége, hogy az gán (bele- § 
fog. Annyi ÉSA egyszerű értve a 
talán elég lövöldözé- CD"-t is) 
is lesz róla sen kívül megjelenik 
előzetes- légitámo- a program. 
nek, hogy gatást is Ez a cég fő f 
a legtöbb kérhetünk, irányvona- § 
újság 90 9e körüli értéklést előlegezett sőt a stra- la, e mellett 
meg neki, pedig ez köztudottan igencsak tégiánkat is beállíthatjuk egy részletes a — társcé- 
nem szoká- térképen. Ha már szóba került a Co- gük, a aaP 
suk... Egy manche, megjegyezném, hogy megje- is tartogat 
hasonló stí- lent hozzá két küldetéslemez, melyek néhány 
lusú játék a nem csak új küldetéseket, de új környe- meglepetést. Ezek egyike a The Gran- 



























(ERZES ÉR e de a Pinkie. 


ED dest Fleet, egy hadihajó-stratégiai játék, 


valamint három "unatkozás helyett in- 
kább játszunk egy órát" játék: az Origa- 
Zig Zag és a Bridge Olympiad. 


Zetet, ellenfeleket is tartalmaznak. Re- 
pülhetünk hóesésben, vadászhatunk cir- 
kálókra, és még rengeteg új dolog talál- 
ható benne. A trilógiát CD-ROM-on is ki- 
adják. Végül már csak egyetlen őselem 
van, ahol még nem jártunk pusztító erő- 
inkkel. A Wolfpack a második világhá- 
8 borúban játszódó összecsapásokat mu- 
y tatja be az amerikai hadihajók és Hitler 

láthatatlan tengeralattjárói között. 


A500, és 
A1200 ver- 
zió várha- 
tó. Aki 
többre kí- 
váncsi, ve- 
gye elő a 94/3-as számot. Képeinken: 
Brutal Soccer, Mr Magoo, Neural 
World, Troll Islands. 








ANN 


A nagy játékmágnás most három új játékkal rukkol ki, Az egyik a már beha- 
rangozott Inferno lesz (PC / CD). A TFX készítői most egy másik dimenzió- 
ba, a Rexxonokhoz visznek el minket, ahol a helyzet nem sokban különbözik 
az ittenitől. Csak beszállnak repülő hogyishívjákjukba és lőnek, lőnek, lőnek. 
Csak kicsit szebben, mint eddig bármikor. A grafika tényleg gyönyörű lesz, 
az átvezető jelenetek pedig egy NAGYON jó mozi színvonalát tükrözik. 
Összesen csupán 700 küldetést repülhetünk, kb. 100 űrhajótípus között. § 
Mint az Oceanék mondják: "Lépj be a Pokolba és hívd ki a valóságot." Ha 
már a képzelt valóságról szó esett, próbáljuk ki, milyen lehet tizenkét évesen 
egy inch magasnak lenni. A Mighty Maxban (Amiga) egy 400 darabból álló 
szuperfegyvert kell összeszednünk, mielőtt a Koponyamester megsemmisít- 
hetné vele a Földet. Vagy két játékos üzemmódban egymás ellen kell tény- 
kednünk, mint pl. a Spy vs Spy-ban. Az ötlet nem rossz. De milyen a játék? 
Az Iron Angel (PC / CD) a jövőben játszódik, ahol is a repülők már az űrben 
szállnak. A mi feladatunk lesz a rend fenntartása az általunk meghatározott 
5 eszközökkel. A játékot a TFX és az Inferno kereszteződéseként mutatják be 
a készítők, már csak azt nem értem, miért mondták, hogy az ideges lelkiálla- 
potú embereknek, a terhes anyáknak vagy az izgulós típusoknak nem aján- 
lott a játék? 


SCI: 
A Lawnmower Man (köv. szám) trilógia első részének sikerén felbuzdulva az SCI cég kiadja 
a második részt, a Cyberwart (CD-ROM). Újra fölvesszük Dr Angelo szerepét, 

ahogy a megállíthatatlannak tűnő Cyberjobe ellen indulunk. 

Célunk: felkutatni és megsemmisíteni a VSI fegyver- 

Zzetet, melyet hátrahagytunk az előző küldetésünkkor. 


oldanunk és megcsodálnunk a Ray Trace animáció- 
kat. A készítők azt mondják, a játék olyan nagy, hogy 
gondjaik voltak a három CD-be való sűrítéssel. Khm. 


Nos, igen. 


PSYGNOSIS: 
Talán az egyik legváltozatosabb Al 
színfoltot a Psygnosis játékai je- 
lentik. Itt szinte minden játékstílus 
megtalálható, A Discworld (PC / 
CD) című kalandjáték a már ha- 
zánkban is kapható Korongvilág 
könyvek (pontosítsunk: sajnos 
csak a Mágia Színéről írhatunk, 
de a sorozat könyvei mind-mind 
kuriózumszámba mennek) alap- 
ján készült. Stílusát tekintve le- 
ginkább a LucasArts Tentacle és 
SamnMax játékaira is fog ha- fi 
sonlítani. A játék nemcsak kiné- 
zetében, de Terry Prachett garantálta minőségben méltó ellenfele 
lesz a LucasArts játékainak. A Scavenger 4 CD-ROM-on és CD7- 
gz a n jelenik meg. Talán két másik 
címmel lehet legjobban érzékel- 
tetni, milyen is lesz ez a játék: 
Microcosm és Rebel Assault. 
Megdöbbentően gyönyörű 3D 
grafikák jellemzik, de az akció in- 
ii kább a Microcosmra hasonlít. 
" Összességében nem volt semmi, 
amikor az űrhajónk egy gőzölgő, 
fortyogó lávakatlanban kavarog, 
a felcsapó gőzfelhők között. Újra 
itt vannak régi jó ismerőseink: a 
fanatikus rágcsálók ismét halált 
megvető idiótasággal masíroznak §i 
oly nagyon áhított otthonuk felé § 


(de mikor érik el már végre?). 
Igen, a Lemmingsről van szó, 
pontosabban a harmadik részről. 
A kiadó egy elég elcsépelt, de eb- 
ben az esetben hihetőnek tűnő 
mondattal jellemezte a játékot: 
"Nagyobb, jobb, sokkal őrültebb 

poénokkal fűszerezve." De azért gondolom szomorúságra nem le- 

het ok, ha minden idők legjobb játéka folytatódik... Nem emlék- 

szem, hogy a Psygnosis valaha is jeleskedett volna RPG-ország- 

ban. Most mégis elkészítették a Wizard című programjukat, ami 

egy Underworld-szerű kalandjá- ú 

ték lesz. És még egy meglepe- 

tés: a Digital Illusions egy új já- 

tékkal áll elő a Psygnosis színei 

ben: a Benefactorral. Erről bő: 

vebben majd egy későbbi 

számban írunk. Egy pár szóban: 


a Lemmings és a Load Runner E k B 
keveréke. a Brian the Lion alkotója, 


Martin Edmundson 


RENEGADE: 

A Renegade cég egy Street Fighter- 

szerű játékkal akar kírukkolni, Elf- 

mania címmel. Hat karakter közül 

kell eldönteni, melyikük a leg- 

erősebb. Például Jamika a kalóz elf, 

hírhedtebb nevén a Tenger Lánya 

egy kalózhajón született és nőtt fel. 

Élete állandó veszélyek között telt el, §i 

így hihetetlen gyorsaságra és ruga- $§ 

nyos mozgásra tett szert. Az elma- 

radhatatlan speciális mozdulata a 

Halálos pörgő középrúgás. A játék § 

Amigára, CD"-re és PC-re fog megjelenni. A Ruffin"Tumble 

egy gyors shotem up és egy jól kidolgozott platformjáték keveréke 

lesz. , a, Ruff néhány igazi NAGY fegyverrel 

IRAS fog rohangálni: gépágyú, rakétakilö- 

vő, lángszóró, Frag-ma launcher, lé- 
zer és még természetesen a speciá- 
lis extrákkal. A játék az összes Amir 


juk, hogy az utóbbi idők egyik legjob- 
ban játszható platformjátékáról van 
8 szó. Természetesen gyönyörű grafi- 
UM kát is emlegethetünk- 32 színű ver- 
zió alapján. Szóval nyugodtan büsz- 
kék lehetünk ismét a kis gépünkre. 
A fociprogramok sorában egy újabb gigantikus tag jelenik meg. 
Mintegy 1400 csapat közül választhatunk, 22.000 valódi játékos 
közül, köztük a világ legnagyobbjaival. A Flight of the Amazon 
OXueen egy teljesen hagyományos $e 
PC kalandjáték. Leginkább az Inno- $éts 
cent Until Caughthoz hasonlít, sok 
animáció, egy-két humor, de a Day 
Of The Tentacle c. játéknak a köze- 
lébe sem ér. Az 1940-es évek han- 
gulatát idézi a játék, 100 különböző 
helyszín, 40 karakterrel beszélgethe- 
tünk. Joe repülőszerencsétlenség 
következtében egy dzsungelbe zu- 
han, ahol találkozhatunk a titokza- 
tos Amazon törzzsel, s megment- 
hetjük őket a gonosz Floda szerve- 
zettől, akik groteszk hibriddé, dínó-emberekké transz- 
formálná át a szépségeket, amellyel elfoglalnák a világot! Csak 
s Joe segíthet... Jön PC-re minden idők 
legjobb lövöldözős játéka is, a Chaos 
a Engine." 





US GOLD: 8 

Az AL-Oadim (PC / CD) egy az arab éjsza- 

kákban játszódó fantasy RPG. A szokásos te- 

endőket kell majd elvégeznünk: tolni, húzni, ki- 

nyitni, bezárni, tárgyakat összetörni, szörn 

ket irtani. Természetesen a grafika 256 színű. 5: 

Az Under a killing Moon egy detektív thriller fé 

lesz. Szabadon foroghatunk teljes 360"-on be- 
lül, a fényhatások a [8 
nézőpontunk . sze- 

4 rint változnak. Lép- 
csőket mászhatunk, 
asztalok alá nézhe- 
tünk be nyomok 
után kutatva, különböző szemszögekből vizsgálha- 
tunk meg tárgyakat. Hihetetlenül realisztikus világot 

ma ígér az Access 

S cég,  természete- ét 
sen CD-n. Az még 
nem eldöntött, 
hogy két vagy há- 

(d rom CD-ről van-e 
szó. 


SILMARILS: 


SOFTWARE TOOLWORS 

Még egy totál "lézeragyú" cég. Csupáncsak 
nyolc CD-t adnak ki az elkövetkezendő egy- 
két hónapban. Köztük pl. a Dragon Lore 
című játékkal. 

Mint a címből is 

kitűnik, a sár- 

kányok  világá- 

ban kell a harc 

ősi művészetét 

elsajátítanunk, 

szövetségese- 

ket szerez- 

nünk, megtalál- 

nunk sárkány- 

társunkat, és 

segítségével 

legyőznünk a 

gonosz Chaos 

Lordot. Bár a 

történet — elég 

szokványos, 

nem árt me- 

gemlíteni, hogy a játék CD-ROM-on jelenik 
meg, és Cyro-ék készítették, vagyis nem 
csak egy hétköznapi játékról van szó. A játé- 
kot nekünk is bemutatták, s bizton állíthatjuk, 
hogy gyönyörű, folyamatosan scrollozódó já- 
tékról van szó, SVGA-ban !!! Genesiat-t is ki- 
adják CD-n, ami elég érdekes, lévén, hogy a 
PC verzió csupán egyetlen lemez volt. Bő- 
vebben ebben a számban olvashattok róla. A 
Prehistoria (CD) egy útmutató Földünkról 
500 millió évvel ezelőttről. Mintegy 500 féle 
régen élt lényt mutat be, esszéket tartalmaz, 
videojeleneteket, térképeket, életszerű illuszt- 
rációkat, stb. Akit érdekel a titokzatos múlt, 
annak érdemes ezt beszerezni. A Newsweek 
3-mal (CD) nem csak bepillantást nyerhetünk 
a hírekbe, meg is vizsgálhatjuk azokat. Né- 
hány a fő témák közül: Folytatja-e az USA a 
nagyszabású vezető szerepét, vagy vissza- 
vonul elszigeteltségébe? Vagy: Az állatok 
életének titka: Vajon az állatoknak van-e egy 
titkos életük, vagy csak a genetikai viselke- 
désmódot követik? Persze ahhoz, hogy vala- 
ki ezt elolvashassa, nem árt némi angol tu- 
dás. Aztán itt van még a Maniac Sports 
(CD), mely az emberiség legfurcsább, legve- 
szélyesebb, legfélelmetesebb sportjai közül 
válogat. Belső információkat tudhatunk meg 
a léglovaglásról, sziklamászásról, arról az 
őrületről, mikor idióta emberek ugrálnak le 
egy szál gumikötélen a hidakról stb. Tanul- 
mányozhatjuk a profikat, a felszereléseket, 
az edzési tudnivalókat, és a sportok eredeti 
történelmét. Aztán van itt még CD Csaj- 
kovszkijról, a multimédia működéséről, és 
persze az elmaradhatatlan Chessmaster 
4000 Turbo is megtalálható. 


A Robinson"s Reguiem egy szépen megalkotott túlélő-kalandjáték. A játékban vadásznunk kell, vizet keresnünk, ruhát szereznünk, ragado- 
zókkal küzdenünk, és még sok mindent, amit egy bajba jutott fickó általában tenni szokott. A másik játékuk egy trilógia harmadik része, az IS- 
HAR 3. Gondolom a játékot senkinek nem kell bemutatni, elég annyit említeni róla, hogy ha az első rész szép volt és nagy, a második gy. 


rű és óriási, a harmadik csodálatos lesz, és hihetetlenül hatalmas (GURU 94/4). 





mint ak 





is! STORMBOW, a kalandozó. Ő egy "formál- 
damivéakarod" karakter. Ez a kedves elf a csa- 
pat mindentudójává válhat, csak rajtad áll. Ma- 
gas mozgáspontja /12 mp/ és felderítő-képes- 
sége miatt érdemes megfontolnod beveszed-e 
a Nagy Kalandba! CELESTE, a mystic. Varázs- 
pálcával és egy Ball of Flame varázslattal a tar- 
solyában indul. Mozgékony /10 mp/, de gyen- 
gécske. Aki akarja, vigye. 

Néhány jó tanács a választáshoz. A tapasztalt 
fantasy játékosok tudják, nagyjából milyen egy 
optimális összetételű csapat. Itt nem olyan! Én 
végigjátszottam a küldetéseket egy átlagos; 
barbár-harcos-papnő-varázsló felállású csapat- 
tal, mert azt 
I hittem, lesz 0- 
! lyan küldetés, 
ahol  szüksé- 
gem lesz a va- 
rázslatra és 
nem csak az 
állandó  öldök- 
lésre, — brutali- 
tásra. Voltam olyan bohó, hogy azt gondoltam; 
a papnő nélkülözhetetlen. Nem így van! Feles- 
leges, sőt lassító tényező magunkkal vinni a 
mágia ismerőit. Sajnos bőségesen elegendő, 
ha a boltokban bevásárolunk az erőitalokból, 
esetleg veszünk néhány mágikus amulettet 
vagy gyűrűt. Pl. a harcos-barbár-paladin-kalan- 
dozó csapatom előtt már nem volt akadály. Ha 
valaki mégis marad a klasszikus felállásnál, ak- 
kor feltétlenül erősítse meg a varázslóit, mert 
az utolsó küldetés próbára teszi a csapat tagja- 
it, méghozzá egymástól elkülönítve! 

PLUSZ PONTOK SZÉTOSZTÁSA 

Ha sikerült választani, akkor a mérleg ablaknál 
lehetőség lesz ma r 

némi /5/ plusz [8 
pont  elosztá- 
sára. Ide érde- 
mes benézni 
minden külde- fi 
tés után. Amit 
növelhetsz: 
test /egész- 
ség/, harc, érzékelés /felderítés/, erő és értelmi 
képességek. 

TÖLTÉS-MENTÉS 

Játékállás mentésére mindig csak a küldetés 
teljesítése után van lehetőség! A boltba is ilyen- 
kor mehetsz vásárolni. Erről csak annyit, hogy 
igyekezz mindenkivel kutatni a labírintusokban, 
mert pénzelosztás nincs! A boltok kínálata nem 
sokat bővül, de a legtöbb áruféleség /pl. fegy- 
ver, páncél/ egyre többe kerül. A felesleges hol- 
mikat el is adhatod; egyből megjelennek a bol- 
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tos árulistáján, jókora felárral. A programban 
nincs lehetőség arra, hogy az egyik karakter 
átadja a számára haszontalan holmikat egy 
másiknak /vajon miért?/. 


KALANDOK, KÜLDETÉSEK, A JÁTÉK 
Kezdéskor a terepen találod magad, illetve a 
csapatodat. A képernyő bal felső sarkában lát- 
ható a soron , 
lévő karakter 
képe és neve. fi 
Ha a sarokba 
klikkelsz, beál- ; 
líthatod, hogy BB 
a zenét vagy 
az effekteket 
akarod hallgat- 
ni, vagy visz- 
szaléphetsz a menükhöz. A jobb felső sarok- 
ban a pénz gyarapodását, az életerő- és a va- 
rázslatpontok alakulását láthatod. Lent a moz- 
gáspontok számának kijelzése, az irányítás és 
a különböző cselekvések ikonjai találhatók. Az 
ikonok; harc, varázslat /a potionok elfogyasztá- 
sa és a mágikus tárgyak aktiválása is itt törté- 
nik/, kincskere- 
hi sés, titkos ajtó 
ülés  csapdafel- 
derítés, térkép, 
ajtónyitás — /1 
ap/ és info a 
felszerelésről 
Jinnen — hasz- 
nálhatod a bar- 
kácskészletet!/. Végül a jobb alsó sarokban 
levő, óraszerű szerkezet az akciópontok fogyá- 
sát jelzi. Minden karakternek 20 akciós pontja 
van egy körben. 1 mp - 1 ap. Szerintem már 
mindent tudunk, úgyhogy aki bújt, aki nem... 

Az első küldetés; THE BARROW MOUND OF 
YASERAT. A sztori nagyjából a következő: 
Hogy elérd Rin szigetét, át kell kelned az Ár- 
nyak Hegyvidékén. Megkerülni túl hosszadal- 
mas lenne, ezért vállalnod kell a veszélyt. Utad 
a Bánat Völgyén át vezet. Itt van Yaserat sírja. 
Át kell verekedned magad a legendás vámpírki- 
rály rideg termein és folyosóin. Meg kell szerez- 
ned a mágikus gyűrűt /Ring of Elements/, le kell 
győznöd a gólemet, aki őrzi a szabaduláshoz 
vezető ajtót. Ezt csak a csontkulcs /Key of 
Bone/ nyitja! 

Nagyon könnyű küldetés, küldd előre a harco- 
sokat és gyilkolj! Vigyázz a csapdákkal! Rögtön 
a bejárat után, a ládában egy gyógyító ital lesz, 
nem mindegy ki találja meg. Délkeleten na- 
gyobb harcokra számíthatsz, de megéri, több 
helyen is kutass a teremben. A rengeteg csap- 
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demes a törppel keresni. Gyorsan ki lehet in- 
nen jutni, de nem érdemes, mert szinte minden 
teremben csurran-cseppen valami. Érdemes 
felderíteni az egészet, nem nagy dungeon. Ha 
kiléptél, elillansz, mint a buborék, mehetsz a 
boltba. Ha eldorbézoltad a pénzedet, három 
újabb küldetés közül választhatsz. Ki-ki dönt- 
sön, melyiket oldja meg először, nálam ez vált 
be: The Oracle Stone - The Island of Rin - The 
Castle of Dark Corruption. Mindegyik kaland- 
ban egy-egy, a továbbjutáshoz nélkülözhetetlen 
tárgyat kell megkeresned / Talisman of Predicti- 
on, Amulet of Tambor-Rin, Staff of Teleportati- 
on/. Ha ez megvan, a küldetésnek automatiku- 
san vége, még akkor is, ha a labirintus felét se 
jártad be! Persze a felderítetlen területeken 
levő kincsek is elvesznek iyonkőlő Ha valaki a 
Sz vk alig 
él, akkor jobb 
ha hátul ha- 
gyod, a bizton- 
ságos  Zóná- 
ban, amíg a 
többiek célhoz 
Ji nem érnek. 
Minden külde- 
tés után vásárolhatsz illetve eladhatsz a bolt- 
ban. Természetesen a "céltárgyak" nem adha- 
tók el. Ha ügyes voltál, akkor a szegényes vá- 
lasztékból lassan megszerezted a legjobb fegy- 
vereket és/vagy páncélokat. Igazán nincs mit 
írni az egyes kalandokról, mert mindegyik az 
"ámokfutásszerű gyilkolás" elven működik. Mire 
idáig eljut, már senki sem csodálkozik azon, 
hogy a karaktere semmit nem talál ott, ahol 
aranykupacot, potiont vagy egyebet lát. Ez van. 
Nézzük tovább! Két újabb küldetés. Az egyik 
Khaz-Aldothban játszódik. Itt klassz dolgokat 
lehet a kemencék és az üllők közelében találni, 
pl. két plate 
mailt és egy 
barkácsfelsze- 
relést. A cél 
négy köpeny 
megszerzése 
/Cloaks of So- 
rasiVs 
Knights/, . min- 
den csapattag- 
nak kell találnia egyet-egyet, tehát itt nem 
hagyhatsz hátra senkit. Természetesen hem- 
zseg az ellenfél a palástokat rejtő teremben, 
ezért itt érdemes a harcosokat csalinak hagyni. 
Velük addig ne keress, amíg a gyengébbek 
meg nem találták a legendás tárgyakat! A má- 
sik küldetésben is a végső összecsapásra ké- 











szülődünk már, Sorasil pajzsát kell megtalálni. 
No comment. Ha ezen is túl vagy, már nem sok 
van hátra... Oblivion templomában már van egy 
apró "feladvány" de a megoldást /4 közül vá- 
laszthatsz/ megadják az elején, így igazán csak 
türelemjátéknak nevezném. Rengeteg, rúnák- 
kal ékesített teleport fűszerezi ezt a labirintust. 
Ezeken kell 
14 "Ú végiglépked- 
I ned a megfele- 
lő szó betűinek 
sorrendjében 
ahhoz, — hogy 
(8 bejuss valaho- 
vá, ahol meg- 
találod a va- 
rázslatos sisakot. Ennyit mondok, nem többet, 
szambázzatok egy kicsit Ti is, de segítségként 
kaptok egy térképet erről a szintről /Ugye. mi- 
lyen jóságos vagyok? /. 
Sorasil templomának mélyén őrzik a legendás 
Palaestra-t, Sorasil jogarát. Hogy eljuss odáig, 
többek között a kcintukkal kell megküzdened, 
akik Spire Hegy gyomrában alakították ki fész- 
keiket. A jogarhoz csak egy sajátos teleportálá- 
si szisztémával lehet bejutni. Ennek felderítésé- 
hez kapsz némi infot, ha megfelelő helyen ku- 
tatsz... Ha ez is megvan, akkor készülj a végső 
megmérettetésre! Venthrax kastélyában az 
első próbatétel, hogy mindenki külön-külön kell, 
hogy elérje a gonosz Venthrax köreit. Itt is a 
szavak szerinti teleportálgatás jelenti a megol- 
dást. Mindegyik rendszer rejt csapdákat, ezért 
mindenkinél legyen barkácscucc! Beholderek, 
zombik várnak rád és természetesen a legfőbb 
gonosz mágikus támadása. Ha nyertél, jót 
fogsz kuncogni, hogy az aki elküldött, aki he- 
lyett megnyerted a háborút, nem más mint Ala- 
mon, Sorasil lovagja! Kac-kac, de jót nevettünk! 
Egy biztos, ha lesz folytatás, ennél csak jobb 
lehet! 
Aki úgy gondolja, hogy dőlnek belőlem a nega- 
tív hullámok, annak igaza van, de én nyitott va- 
gyok, aki tud győzzön meg arról, hogy ez egy 
jól sikerült, kellemes game! Azért meg lenet 
nézni, de napjainkban ez már kevés! 


Líly 
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A történelem egyes katonai ütközeteinek 
vizsgálata során (függetlenül attól, hogy a 
csata kimenetele egy város, ország vagy 
nép létének vált a későbbiekben megha- 
tározó tényezőévé), a fantázia szárnyalni 
kezd és esetenként a legabszurdabb, 
nyilvánvalóan lehetetlen alternatívákat je- 
leníti meg lelki szemeink előtt. 


Néhány pillanatra jóleső melegség töltheti 
el az embert, ha belegondol, vajon né- 
hány kellő pillanatban előretörő páncélos 
ék, vagy hegylánc mögül kiemelkedő heli- 
kopter-kötelék milyen mértékben járult 
volna hozzá a sorsdöntő ütközet kimene- 
teléhez. Sajnos a legtöbb alkalommal 
csak a történelem folyamatába való durva 
beavatkozással lehetne változtatni a té- 
nyeken, de mint általában, azért itt is van- 
nak kivételek. Néhány hadművelet eseté- 
ben pedig alig hihető, hogy valójában mi- 
lyen kevés választotta el a későbbi vesz- 
test, a győzelem kivívásától. Persze 
később már könnyű okoskodni. Vajon le- 
hetséges-e a történelmi tények ismereté- 
ben, a másik féllel felülkerekedni a győz- 
teseken? 


Ennek a bebizonyítására kínál kitűnő le- 
hetőséget az SSG Carriers at War soro- 
zatának második kiadványa, amely a dél- 
kelet-ázsiai . hadszíntér " nevezetesebb 
hadműveleteit dolgozza fel. Több, törté- 
nelmi tényeken alapuló és kissé módosí- 
tott változata harcolható végig a Jáva-ten- 
geri, Leyte Gulf-i és Okinavai ütközetek- 
nek, és kellő szakértelemmel olyan tragé- 
diák is elkerülhetők, mint a brit "2" erő 
pusztulása. gy 


Az igazi ínyencséget viszont nema brit, 
holland és Anzac csapatok bevonása, ha- "7 
nem annak a két hipotetikus hadművele- 
tének a megjelenítése jelenti, ami a korz- 





hol nem tapasztalt.különlegességeit sora- 


koztatja fel, az alfától ómegáig. 


PLAN ORANGE: 





Bi 
Egyesült Államok. közötti háború kirobba- 
nása már 1936 júliusában bekövetkezett. 








"oP BÓnoN OLYMPIC: 


Mindkét fél ütőképes flottaegységeket irá- 
nyított a Csendes-óceán központi terüle- 
teire, felkészülve egy hatalmas, mindent 
eldöntő összecsapásra, amely egyszer és 
mindenkorra véget vet a másik ország je- 
lenlétének ezeken a vizeken. 


Orange "A": A japán hadvezetés téljesí- 
tendő célként Guam elfoglalását és a Fü- 
löp-szigeteken történő partraszállást jelöl- 
te meg. A Luzon szigeti Vigan és" Appari 
elfoglalása és a további előrenyomulás, 
pedig csak a USN flotta egységeinek 
megsemmisítésével érhető el. 


Az amerikaiak ezzel szemben mindent el- 
követnek a térségben állomásozó helyőr- 
ségeik megerősítése érdekében. Után; 
pótlást kell eljuttatniuk a Luzon-i Legaspi 
és a Mindanao-i Davao kikötőibe, miköz- 
ben meg kell akadályozniuk a japán part- 
raszállást. Ez a haditerv a japán flotta fel- 
derítésével és elsüllyesztésével teljesít- 
hető. 


Orange "B": A hadban álló felek feladatai 
változatlanok, viszont fejlettebb felszíni- 
és légifelderítési eszközökkel rendelkez- 
nek, melyek elvileg ez idő tájt már rendel- 
kezésükre állhattak. 


Ennek a korszaknak külön érdekessége, 
hogy a II. világháborúban tapasztaltaktól 
lényegesen eltérő stratégiai elképzelések 
uralkodtak a tengeri hadviselésben. Ekkor 
még a csatahajókat vélték a tengerek ki- 
rályainak, ra hordozók szerepköre kizáró- 
lag a felderítésre, ésetenként kíséret nél- 
küli szállító hajók támadására korlátozó- 
dott. A haditengerészeti légierő 1940 nov. 
Ta4-énTaranto kikötőjében elért első sike- 
ré mégíváratott magára, azok pedig, akik 
már ekkor felismerték az ebben rejlő le- 
hetőségéket, sem elegendő tapasztalat- 

, sem kellő ranggal nem rendelkeztek 
féletteseik meggyőzésére. í 









--Najon hogyan alakultak volna a lőres. 
óceáni hadszíntér eseményei, ha. az 
Egyesült Államoknak-nem készül el "45 
közepére, a bevethető atomfegyvere Mi- 
kor szánta volna rá magát a végső táma- 
dásra a Szövetséges hadigépezet? Bár 
az ország gazdasága romokban hevert, 
mégis meddig tudták volna prolongálni a 
fegyverletételt a szigetország fanatikus 
társa lmi értékei? Valójában mennyi időt 
és ny áldozatot követelt volna Japán 





teljes katonai megszállása? Ez a feltéte- 
lezett hadművelet az egyik lehetséges al- 
ternatíva modellezésével tesz kísérletet 
az említett kérdéseket körülvevő homály 
részleges eloszlatására. 


A forgatókönyv szerint a Szövetséges 
erők 1946 tavaszára érték el azt a ké- 
szültségi szintet, amit feltételként jelöltek 
meg a partraszállás megkezdéséhez. Az 
eseményekbe "46 márciusának első nap- 
jaiban lehet bekapcsolódni, mikor az 
összesen 20 hordozót és számtalan kísé- 
rőhajót számláló, három inváziós flotta 
egyesül Kyushu, a Japán anyaország leg- 
délebben fekvő szigete előtti vizeken. A 
szigetország egykori ütőképes haditenge- 
részete már"a múlté, kizárólag a légierő 
megmaradt egységei vehetik fel a harcot 
a szövetségesekkel, az elkövetkezendő 
egyenlőtlen küzdelemben: 


Kamikaze: Hadihajók hiányában, a japán 
hadvezetés már csak arívégeláthatatlan 
sorokban kamikaze bevetésekre jelentke- 
ző férfiakra számíthat a Szövetséges flot- 
ta feltartóztatásában. Vajon milyen vége- 
redménnyel zárulhat a vak fanatizmus és 
a gyakorlati profizmus összecsapása? 


Last Surprise: Valóban egy utolsó megle- 
petésről van szó, hiszen a Japán szigeteit 
védelmező erők nagyszámú, jól képzett 
pilótával és kitűnő radar hálózattal bővül: 
nek. Az ellenben kiábrándító, hogy az 
alakulatoknál nemjélennek megja háború 


végére kifejlesztett, fokozott telőgáká anya ól 





típusok. 








Látványban ! és irá! isban Minirhális vál 
tozások jellemzik a It, így a GURU. 
93/11-es számában megjelentetett ismer- 
tetés a továbbiakban is kiválóan alkal- 
. mazható. Azt viszont remélem, hogy a 
"" hét új hadművelet legalább annyi. sikert 
eredményez mint az eredeti ( CAW. 


"sorelt B. 
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eeceond Samurai 


Az Első Szamuráj története... 

Szamurájok, a régi japán harcosai. Hosszú a 
történet bátor cselekedeteikről, és nincs tiszte- 
letre méltóbb a Démon Király ellen való küzdel- 
müknél. 

Az Első Szamuráj története elmeséli, hogy Aki- 
ra Úrrés fiatal harcostársa éppen az adót szed- 
te be egy kis hegyoldali faluban, amikor a Dé- 
mon. Király leszállt a hegyen és az egész 
lakosságot elpusztította. Magát Akira Urat pe- 
dig brutális kegyetlenséggel megölte. Akira fia- 
tal társa bosszút esküdött. 

Néhány évvel a szörnyű és nehézségekkel teli 
megtorlások után, a Mágus-Varázsló megérke- 
zett a tengerről és csatába szállt a Démon Ki- 
rállyal. A: harcuk hosszú volt és borzasztó, de 
végül a Mágus ereje elől a Démon Király az 
időbe menekült.-A Démon a jövőbe vetette ma- 
gát, ahol elfeledétt dolog lesz a mágia és a 
babona, így ő sem talál ellenállásra. 

A fiatal szamuráj könyörgött a Mágusnak azért, 
hogy: megbosszulhassa meggyilkolt urát. A 
Varázsló vonakodva beleegyezett, és elröpítet- 
te ót a XXIV. századi Japánba, ahol a harcos 
félelmetes; sivár pusztaságot talált. Miután le- 
győzte a Démon Király teremtményeinek hor- 
dáit, megtalálta magát az ellenséget: 

Azonban a Démon. elmenekült, visszatért a 
trónhegyére. a régi Japánba. Maradt ereje 
arra, hogy újra elmeneküljön, de ez az idő, az 
ő valódi hazája. A Király elszigetelte magát, és 
patkánycsapdához tette hasonlóvá búvóhe- 
lyét," hogy mindenképpen legyőzze 
ellenfelét; 

Az összes démonikus erőt ami csak 
a rendelkezésére állt, megidézte a 
védelmére, az összes trükkjét és csap- 
dáját készenlétbe helyezte, minden ere- 
jét ellened" irányítja. A" harcosok közül 
csak a legbölcsebb és a legtisztessége- 
sebb győzheti le őt. 







Eddig a kézikönyv bevezető szövege, 
mely megfelelően summázza a First Sa- 
murai nevű játék történetét. A Second 
Samuraiban hihetetlen módon ránk vár 
a feladat, hogy a legbölcsebbek és leg- 
tisztességesebbek legyünk (esetleg 
megosztva a-két erényt barátunkkal, 
mivel ketten is játszhatjuk a játékot 
egyszerre), és. így legyőzzük Mr. 
Demon Kinget. Ha ez mégsem si- 
kerülne, "akkor : se  kételkedjünk 
tisztességünkber és erényessé- 
günkben, hanem fogjuk a joystickra. hee 
Ezt azért is moridom, mivel a játék meg- 
lehetősen nehézre sikeredett. Igaz, a nehéz 
fogalma egyénenként változó, és lehet, hogy 
csak. ügyetlenségemnek köszönhetően mon- 
dom ki ezt az ítéletet. Hogy neki mi a nehéz, 
azt mindenki döntse el maga; mert ennél a já- 
téknál megéri. Szépen rajzolt háttér, jól kidol- 
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gozott animációk, és közepesen nehéz logikai 
feladatok, merthogy azokból is akad néhány. 
Kezdésnek egy jó tanács: a mouse-t húzzuk ki 
a csatlakozóból, ha egyedül játszunk akkor is, 
mert a program már a startképernyőn lekérdezi 
a port-1-et, de mivel ott joystickot feltételez, így 
gyakran már a játék elindítása is lehetetlenné 
válik. (Az-AGA-s verziónál legalábbis.) Kezdés- 
kor az options menüben mindenki beállíthatja 
mazochista hajlamai szerint a fontosabb dolgo- 
kat. (Életek száma, nehézségi szint, hang ki-be 
kapcsolgatása, és ha barátunkkal játszunk 
(rossz az, aki rosszra gondol!) azt, hogy segít- 
sük egymást vagy éppen ellenkezőleg... Ennek 
egyébként három módozata is van: 

Friend - A két játékos egymásra. semmilyen 
hatással nincs. (csak ha egyikük csúnyán ká- 
romkodik vagy nem fürdött már egy hónapja:-.) 
Stun - Ha az egyik megüti a másikat (a képer- 
nyőn!), akkor az ütődött lefagy egy kis időre. 
Kill - Ha egymással harcolnak, ugyanúgy fogy 
az energiájuk, mintha ellenséggel . harcolná- 
nak. 


A játékképernyőn a szokásos dolgokat láthat- 
juk: életek száma, életerő, aktuális fegyver, és 
Game Over felirat."A középső téglalapban alul 
a tapasztalati pontjainkat (ezt az edények szét- 
rugdalásával növelhetjük, és jó, ha minél több 
ilyenünk van, mert többek között ennek függ- 
vényében tudunk át- 
. e tmenni rejtett . szin- 

-  tekre, ami igen 
fontos .: . dolog) 
láthatjuk. fe- 






















"" hér kockáknak 
átlényegülve, fölöt- 
7. — te pedig a pályavégi 
"  főszörnyíek) energiája fi- 
gyelhető meg: A Help billentyűt lenyomva 
egy kis képernyő jelenik meg az in-game- 







keys funkciókkal. 


Szegény Démon Király bizonyára kapkodott a 
csapdák felállításánál, mert a pályákon élelem 
formájában életerőt, színes könyvek formájá- 
ban mágikus fegyvereket, palack formájában 
extra életet, valamint tőröket, bombákat és ko- 
ponyákat találhatunk. (Ez utóbbiakat saját for- 
májukban.) A könyvek (ezeket a Varázsló-Má- 
gusnak köszönhetjük) a következőket rejtik: 
Piros - mágikus bomba 

Sárga - kard 

Zöld - sérthetetlenség 


A nálunk levő fegyvereket a bal/jobb Shift-tel 
választhatjuk ki, és a túzgomb hosszabb idejű 
lenyomásával aktiválhatjuk. Feladatunk teljesí- 
tését megkönnyítik(?) még misztikus tárgyak 
is. Ezek lehetnek; 

Bálvány - nehezéknek használhatjuk 
Tolósugaras hajtómű - jókat repülhetünk vele 
Propeller - ez csak függőleges emelkedésre 
képes 

Mágnes 


Ezeket a tárgyakat általában a megfelelő hely- 
re kell cipelni a sikeres használat érdekében. 
Néhol kék gömbök ficeregnek a pályákon. A 
nagyobbak a következő pályarészre teleportál- 
nak, a kisebbek csak egy-egy alpályára. Akti- 
válásuk megegyező a fegyverekével. Az utolsó 
két, még nem említett dolog közül egyik az 
Arc, ami csak van és vigyorog, azonban ha 
megütjükírúgjuk/kardozzuk, akkor kiderül, hogy. 
ő kapcsoló, és mindenfélét. ki/be/ jobbra/balra 
kapcsolgat. A másik a mozdulatlan villogó csil- 
lag, ami igen értékes dolgokat rejt magában. 


A játék nekem tetszik, bátran ajánlom min: 
den samurai-em-up rajongónak. De ha 
azt veszed észre magadon, hogy ronda 

szavakat suttógsz a készítők nőnemű szü- 

lőjére, akkor gondold azt, hogy a felfordulást a 

képernyőn csupán egy kanálnyi szilícíumkris- 

tály csinálja. Ilyenkor higgadj le egy kissé, és 
utána egyből minden más lesz... 

(Ne . feledjétek: MINDIG a joystick / mouse 

(pad) / keyboard az oka mindennek!) 


M.D.Jon 
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G10-tet alfállátott tartály megtelik, ak- 
Ke visszamenve újabb gyümöl- 
lálunk a fán, amiből új varázslatot tu- 


ózó tapsifüleseket) 


való tapsifü arák a pályán. Hogy me- A je tépemér (miután megsz 
lyiken? Elmondoi szál 628 
l vágy társati Társalidal mentek nyúlmei 


Egy másik occse rág] távoli toyzízaóbastgy játékoszesetén a SWAP-pel be "h-dunk ni. Az új varázslatoktól pedig újabb aj- 
gólyán... ÁP JA "ir eiátod, hogyaWizzekvagy Lizzel óhajtodZössze: RK ler já j ek meg. 
Itt él Wiz és Liz. Ezen és ni Tztikus nevű szedniz állandóan ugrabugráló jószágokat. A . Betű: Mint már említettem, ezekből annyit kell 







bolygón a mágla egyenlő a KÖ selgül Itt az ""passward begépelésével sevákaZt ÉN. a —— elkapdosni, hogya szó teljes/legyen. 


mberek "s solnak valamit, és  — gyűjtögetést, ahol előző" fiapvábbahagytaái A Óra:3 másodperc extra időt ad minden pályán. 
egyenesen la fán! ESEN NKÉSeEr játék három különböző szintjét a LEVEL opció- EZ hi  Varázslatokat lehet vele vásárolni, de 

a varázslatók ftórészeit nál határozhatod meg; krggó 9 -PerVzsay ht kell találni azt a varázslatot, /ami 
Wiz és Liz is ii ádott KESÍGVAIN ám eg, a Apprenticeze gsKöfyő ? Szint, több Mögyaszzréa éndent azt az ajtót, ami a varázslóboltba 
legújabb keverésű varázsfőzetük valami! KÖR robbanó nyulak nélkül: vezet. gyümölcsös módszerrel.) Csillagot / 
nyú hatásúra sikerédett, Wizard: Dupla-ennyi szint, kissé kevésebb idő, csak akkor szedhetünk össze, ha a felirat már. 






Hogyan isjtörtént ez. pontosan? : it Tézkihívás a tapasztaltabb játék. 
Nekik rengeteg nyuluk volt, gy n n ap. Wiz és Liz," Sofeerer: Ez adégnehezebb 
csak bel úG egy varázsítal 


knak. teljes, és a "MAGIC" tartály is tele van! (meg- 
t szinte teljesít- . "van a gyümölcs is) Ma 
Csillogó gömb: 9 másodperc /extra idő, 






" alkotórészeit" hetetlen a játék. 





























az üstjüki ajd elmentek fogócsi er afő- — A szintek nehézségi fokái 4 skiLL menüpont- " amennyiben d megjelenésétől számított 10 
zétet pe. ágyták mad ni 9ng gján; övehan állíthatod be: at 5 másodpercen belül elkapjuk. 
medzentászak, Taining:. Lass: ozgás, lassú idővissza- Belül üres betű: Eltüntet egy már meglevő be- 
[1 ő dék pe re Tobbát s I-. számlálás, He tűt a felső ézóból, É 
í ottoz s frötsögöttk És akkor hirte-z  Tame: Nörm 97789969, normál idővissza- jö ; 
Ü Örvéi k ény jelent meg az üst körül! " számlálás. § Időnként förtelmesen eltorzult: szörnyekkel is 
1 hylak c: JNKST kir egyszer csaj ; Taxing: A EK után ezen a fekoza: találkoznak bátór varázslóink. A SŐT bot 
milliónyi táncol égyítört ki, felkapta őketés "" tön Vvagyunk:-Ez nem gyenge szívűeknek való: — mágikus sugárral tudj Á 


elvitte a bolygó legtávolábbi vidékeire. " őrültsebésség és fő visszaszámlálás. mely egy időre bezárj; 
Amikor Wiz és Liz visszatért, látták, hogy a kus területre. Azonba 
yulaik eltűntek. Elhatározták; visszahozzák Ha nindent Fegvünkjé beállítgattunk, a PLAY — kiszabadulhatnak! 
őket. isztásával [ea ára kerülünk. Minden hágy? 
e a teljesíté. isekör a kilárat ide: epórtál min- " Két játékos esetéja játék egy középen me- 
§ Z tán levő. dyűmölcsöket szedjük "  gosztott képernyőn zajlik. Ekkor a kezdő ké- 
yenként ös szé és rakjuk bele az üstbe. Az . pernyőn a következő dolgokat állíthatjuk be: 
szívű, hanem vedd fel a Áyűlciőtásasnár csak y egy újabb ajtó lesz, amihi keresztül "Lives: Életek száma. 
azért is, mert a nyulakat bizony időre kell farjuthatunk. 
összeszedni. Szóval rászántad magad? Akkor A startpályától Kim 1a pályaválásztó képet; 
jó, elmondom, hogy mit kell tenned: nyőre kerülünk, al egyes pályákat ajtók 
jelölik. 
Legelőször is szükséged van egy Amiga típusúl Ezeken a pál! ég ki nyuszikat összegyűj- 


száll E; És ez mi akkor már cs; azomban sor érdekes dolog"is. d BZ ségi szint. 
iz nm Liz ssjghosbájal kiadott játék; akad ezeken a elfekert pe Slow - sétálás, Fast - futás. 













itt pere ELTETT 


visszaszerezni a "iyúszikát? N Ön legyél nyú 


Best of...:13,5,77és.9 pályán át versenyeznek 


(Ha például Best of 3-t választasz, 























4 ÉVEN Most erről a átt ról Szólok néhány "Lédús gyümi nyulat megmentjessr 


dajszóti 7a 1) 
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v CséY a .k 4 § 
"A Wiz mm Liz a ugínimirtdéi koncepció alapján bi 
szüléte ábbis a , grafika erre enged kö- 
fi zonban a:Lemmingsben ráé- 


hez. A játék ötlete és MRZZE a 
t jó. Az egész pályán nyüző ögnek, a 


ja ugrálnak, futkosnak. A háttéfgrajika 
szellemes, humoros. A zene aráfiVos. Fanati- 







rősen sétá sálókat kellett irányíta- kus Nyúlmegmentők, kell-ennél több?ev 2 
ni, aádig itt pici VobbiSő sokkal gyorsabb. / í ; fi 
állatkákkal jogá tátálk Fa ogy mikkel? M. D. Jon § 
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ogy tizenöt fényév választja el otthonától, de 
nyt, nem vitás, de az út veszélyes és nehéz 
y kalauzolni ebben, z idegen, rejtélyes világ- 


í 


ak..Pedig nagyon ji jöt 
h éget adott "1! 
olyabb s: in tek logikai fel d ár nem egy négy-öt 
k 18 ültek. Kár, hogy ezt a remek-ötletet nem vit j 
ho végig. Hő j 
IS etőg tárgyat talál ebbenf(a különös világban. Ezek:ki i 
épviselnek, ha sikerül megtalálni a szintek kijáratát. Sok 
kes. nélkülözhetetlen lehet a j 


tsz velea kívánt irányba. M 
y magasságokból is I 
zt üres krigli 
WE védelmé 


mi. Majd szép lasSán 

okéZor ség nalti Z 

d a tárgyban rejlő éhetőségeket— 
OT AZ ESC megnyomásával, élet vesztése nélkül (!) u 
fő újrakezdheted a szintet. 
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kosásárá: sifej Vele jsem vetve. Hafnarosai 


áz KÜLiSz e VET ést jé E! MEZ ő kez 
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cég elo játéka, a Ravenloft (8 cui: Sr 
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s SZESZES Fi  leriójMáge: PET sa maraz 25 


cdék.: Tolvájra mines Szeir Ni CS 


Mei úgysem túdá iS29 HA (ejj ot ajtót sem ki- ; 


itni, másrészt mért. ásvarázslónak ván 
yKnock nevű Varázslata, ami KEEN (5 
tékonysággal (0 ka IE ELER s: 





ed nyugödtan a se 
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a jobb oldali 
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ERESZ tesen 
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SAL LEE SHE S 
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in accurate. reading moy be impossi 





E PIZVTET Tele Holy Té S ie zvé ee 
ú éz Ü pap): az Geété s EA ASSE 
58; ú 3 


KZT KE zt TET szé 
A grafikárótés a:Hangrókmár említést tet- 
ia ezeket IJET A Móstanában ua 


ELLE 
Elé ei EE EÉ 


Déctzá iP9je) Váll jő (Mégjegyzem me lsz 


Mese elda E elél ea lel Jr ezEte 
-hózj SzerepjátéköknáF egy kicsit erőlte- 
(ert zálti mozgásforma: HAt EL S -I[-ti-tel 
elvesztik: az -értelmüket, "vad, sesztelen 
ze EZZtS ELS NZSz ez 
Era stá ai Era ezetszemű-szö 

BÉv Kex ld eaS Jol 


kellett tervezni. juli ú; FENE L Mi És 


EEÉ e 
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A Gremlin és a GURU közös jái ékának kérdései: 


1.) Mit jelent az angol CÉG szó? 

2.) Nevezz meg legalább 3 Gremlin sikerjátékot! 

3.) Ki a Zool barátnóje? 

4.) Milyen szóval kezdődik a Disposible Hero leírás a GURU 94/2-ben? 
5.) Milyen verziót szeretnél nyerni? (A500 vagy CD") 


Megoldásaitokat a GURU címére várjuk 1994 június 5-ig (GURU 1399 Budapest, 
Pf. 701/765). A Gremlin ajándékaként 10 db Disposable Hero ajándékcsomagot 
sorsolunk ki a helyes megfejtők között. Várjuk megfejtéseiteket! 










A Spectrum Holobyte-tól már sok színvonalas prog- 
ramot láthattunk. Az" IRON" HELIX-szel : szerintem 
számukra egy kicsit szokatlan terepen próbáltak-va- 
lami újat nyújtani, ami részben sikerült is. Még mie- 
lőtt bármiről"is szólnék, felsorolom mi a minimális fel- 
tétele az IronrHelix futtatásának. - 386DX /.25 MHz - 
4 MB RAM-- Windows 3.1 minimum 640x480-as fel- 
bontáson (lehet nagyobb is), viszont CSAK 256 szí- 
nes üzemmódban - 14 MB hely a winchesteren - CD 
ROM - Sound Blaster vagy azzal 1009--osan kom- 
patibilis hangkártya. Miután felinstalláltuk a progra- 
mot (ami a CD-n 564.5 MB helyet foglal, és .Win- 
dows alatt az installálás kb. 15 perc), akár el is indít- 
hatjuk. 





Az intro nagyon hángulatos, és egy jó játékra szá- 
míthatunk. A játék jó is lenne, szép is, csak NE 
Windows alá írták volna. A 640x480-as felbontás 
szép, de Windows: alatt min. 486DX/33-ast kíván, 
hogy igazán élvezhető legyén. Na ennyit a negatívu- 
mokról, többet nem nagyon fogtok. hallani, mert a já- 
ték amúgy elég élvezetes. 


Röviden a sztori: A távoli jövőben. egy űrgyakorlatra 
készül egy hadiflotta. Az egyik römboló számítógépe 
égy hiba folytán a kijelölt.gyakorló célpontot törli, és 
Calliope bolygót veszi célba. Egy vírus terjed el a 
gépen, minek folytán a személyzet DNA mintája 
megváltozik, és így. nem tudnak: belépni a számító- 
géprendszerbe, mert ahhoz helyes DNA:minta szük- 
. séges. A romboló védelmi rendszere: (a Defender, 
ú egy robot) nem fogja tudni azonosítani a személyze- 
tet, és. mint behatolókat el fogja őket pusztítani. Ez- 
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zel Calliope bolygó! halálos ítélete elrendeltetik. Az 
idegen hatalom alá tartozó bolygó pusztulásával pe- 
dig háború törné ki az univerzumban, ami mindénfé- 
leképpen elkerülendő. Itt lépünk be mi a történetbe. 
Egy robottal "elkell mennünk a, rombólóra, meg; kell 
szereznünk három magas beosztású tiszt DNA min- 
táját, meg kell találnunk a két videoüzenetet, hatás- 
talanítanunk kell a védelmi robotot, majd fel kell rob- 
bantanunk a hajót. Ennyi lenne. A kezdő nehézségi 
fokon ez nem is-olyan nehéz. 





Creáted by 


DREW 
nalh 1 l 





A játék irányítása egyértelmű, erre nem is vesztege- 
temvaz időt (úgy-értem a helyet). A képernyőn a kö- 
vetkező dolgok láthatók: 

- A bal felső sarokban egy video képernyő. Itt látjuk, 
hogy merre irányítjuk "a robotot, itt tudjuk irányítani a 
robotkart, és itt láthatjukiá DNA minták tesztjét is. 

- CTRL gomb: A megnyomására egy menü jön elő 

1. Inventory: A begyűjtött DNA minták listáját láthat- 
juk. 

2: Pre-Scan: Ha be van kapcsolva (ami ajánlott), ak- 
kor a-jobb oldali. képernyő alján látható nyilak mutat- 
ják, hogy merre található DNA minta. 

3. Aeboot: Ha a robot valamilyen technikai hiba foly- 
tán" elakad; akkor ezt a gombot megnyomva, alapál- 
lapotba kerül (A DNA minták nem törlődnek). 

- ARM gomb: Ezzelr aktiválhatjuk a robotkárt, azt 
pedig. a. bal oldali képérnyőn, az egérrel irányíthat- 
juk. Elsődleges feladata a számítógép-kimenetekre 
való"rcsatlakozás. Kétféle számítógép-kimenet van. § 
Az-egyik az ajtókra erősített, a másik az asztalokon 
található. Hasegybe becsatlakozunk, nem jelenti azt; 
hogy minden rendszerbe be-tudunk lépni. 


GT VENETN 








- SCAN gomb: Abba az irányba amerre a 
robot "néz", letapogathatjuk" a." terepet 
DNA minták után kutatva. Ha találtunk 


egyet, akkor rá kell klikkelnünk az egér: 


pointerrel, mire egy. analízist végez. el a 
robot. Az eredmény megjelenik a jobb. ol- 
dali képernyőn: Ha egy magas beosztású 
tiszté, akkor vegyünk mintát belőle (Agui- 
re Sample). 7. z 
- JAM gomb: Ha egy ellenséges; robot a 
közelünkbe . kerül, " akkor "a Jam gomb 
megnyomásával "az ellenség; előtt egy 
ideig láthatatlanok maradunk, mert elekt- 
ronikus zavarójeleket bocsát ki a robo- 
tunk. Ilyenkor igyekezzünk el.a.helyszín- 
ről. Ha az ellenség a zavarójelek hatósu- 
garába került, akkorra bal oldali képernyő 
alatt sárga fény kezd villogni, ha meg Ve- 
szélyesen közel van, akkor piros: FIGYE- 
LEM: az elektronikus jelzavarás nagy 
energiát; igényel; "ha. folyamatosan. sokat 
használjuk, "akkor a robot tápegysége 1e- 
merül. Ajánlatos csak veszély esetén 
használni. 

2 A jobb oldali képernyő alatt három gomb 
van. A bal oldalival a mi robotunk pozíció- 
ját mutató térképet láthatjuk, a középső- 
vel a Defenderét, a jobb oldalíval pedig a 
romboló "szintjeit: láthatjuk  axönömétriku- 
san ábrázolva. 

-: A fent említett három gomb mellett van 
két kis izzó. Ha a piros világít, az azt je- 
lenti, Hogy vészesen alacsony a-robotunk. 
energiája, ha a zöld, akkor a robotkarnak 
sikerült rácsatlakoznia a kijelölt portra. 

- .NOTES. gomb:jA videoüzeneteket en- 
nek a gombnak a segítségével tudjuk 
elolvasni. 


1. Fázis: Megszerezni a DNA. mintákat 
Három magas rangú tiszt DNA mintáját 
kell megszereznünk. "Ha alacsonyabb 
rangúakét szerezzük meg, akkor csak bi- 
zonyos termekbe mehetünk be, és lehet , 
hogy nem is tudunk belépni a számító- 
géprendszerbe. A legjobb ha megtaláljuk 
a parancsnokét is. Vigyázzunk, mert a 
Defender ilyenkor követ:minket, és neki 
mindenhova van belépési engedélye. 


2. Fázis: Megtalálni-a videoüzeneteket. 
Ha megvan a három DNA minta, akkor 
meg kell találnunk legalább két videcüze- 
netet, amiket a számítógép-kimenetekre 
csatlakozva, a rendszerben. találhatunk 












. meg valahol. Az-egyik üzenet tartalmazza 
— az információt arról, hogy hogyan túdjuk 


eliminálni a Deféndert, a másik, hogy ho- 
gyan tudjuk megsemmisíteni a hajót. 

3. Fázis: Eliminálni a Defendert. Ha meg- 
van az üzenet, akkor menjünk a hajó arra 
a pontjára, ahova az üzenet írja, és a 
számítógép segítségével léptessük ha: 
tályba a Defendert megsemmisítő kódot. 
4. Fázis: A hajó megsemmisítése. Miután 
a Defender megsemmisült, menjünk a 
másik üzenetben jelölt pontra, lépjünk be 
a számítógéprendszerbe, majd léptessük —. 
hatályba az adott kódot. Minderre 5 per- 
cünk van. Az 5 perc elteltével egy újabb 
Defender lép működésbe, hogy munkán- 
kat megkeserítse. Ha mindez. sikerül, az 
univerzumban elmúlik a háború veszélye. 


Akinek van kedve, az megpróbálhatja egy 
nehezebb szinten ís, ahol a Defender már 
cselesebb, és nehezebb megtalálni a 
DNA mintákat és az üzeneteket is. 


Ennyi. Szerintem egy kellemes. kis játék, 
bár NAGY hibája az, hogy Windows alá 
készült. Ráadásul a felbontása: nem is 
640x480, hiszen nem töltirki a képernyőt. 
A nagyobb felbontások használata esetén 
a játéktér nagyon leszűkül, ezért érdemes 
640x480-on hagyni a felbontást (mondani 
sem kell, hogy a nagyobb felbontás még 
jobban lelassítja a gépet): Nagyon: szép 
és hangulatos az intro, jók, [tiszták "a digi 
hangok, kellemes a zene (nagyon jó han- 
gulatot teremt), és jó a grafika is. Egyet- 
len. hiba a Windows, ami tényleg: nagyon 
jó komolyabb, felhasználásra, de. játékra 
nem való (éz nem szól a Pentium tulajok- 
nak). 
MrT. 


A billentyűk: 


Enter Ajtó nyitás, DNA letapogatás 


Számok A; számítógép rendszerében a 
menüvezérlés 
Szóköz . Jam 
Alta Kilépés a játékból 
Alt P. Pause 
Alt B Annak a s$zintnek a térképe, 
ahol a Defénder található 
AltG Annak a szintnek "a térképe, 
ahol a mi robotunk található 
Alt D 3D térkép 
Alt C Gtrl gomb 
.. Jam 
. Scan 


Arm 
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A XXI. század feszültségekkel teli óceánjaiban 
tett néhány héttel ezelőtti kirándulás után, most 
térjünk vissza korunk tengereinek nyugalmat 
árasztó mélységeibe. Igaz, a nyugalom itt sem 
teljes, hiszen néhány White Cloud műhold fel- 
vétel vizsgálatát követően, azonnal feltűnik a 
fokozott CIS hajóforgalom a Karib-tenger Ku- 
bát körülvevő térségében. 

A Washington-i vezetés most az egyszer hatá- 
rozott fellépést tanúsít és órákkal később, egy 
nagyobb flotta-kötelék elővédjeként kifut a bá- 
Zisáról az USN legmodernebb tengeralattjáró- 
osztályának első hajója, az SSN-21 Sea Wolf. 
A felszültség viszont világszerte rohamosan fo- 
kozódik... 

A folytatás pedig megtudható az Electronic 
Arts legújabb alkotásából, ami az alkotók sze- 
rint a sokat vitatott 688 Attack Sub folytatásá- 
nak tekintendő. Bár a sorsdöntő ütközetig több 
mint 30 küldetést kell teljesíteni - és túlélni -, 
így menjünk át a Conn-ba, hiszen bármikor 
megjöhet a tűzparancs. 


MENÜK 8. UTASÍTÁSOK: 

A Sea Wolf effektív irányításához szükséges 
utasítások öt, ún. "elsődleges" menürendszeren 
jeleníthetők meg. Az összes képernyőn fellel- 
hető Close és Previous funkciók az aktuális 
menük eltüntetésére, ill. az előzőleg aktiváltak 
megjelenítésére szolgálnak. 

CONN RÉSZLEG: Valóságban ez a naszád 
vezérlőközpontja, ahová a parancsnokhoz be- 
futnak az egyes részlegek jelentései. A Sea 
Wolf esetében viszont ezen menünek kizárólag 
rendszer-ellenőrző, információs és FX beállító 
funkciója van. 

- Status: Jelentés az aktuális fegyverkészlet- 
ról. 

- Logbook: Hajónapló, mely kiértékelő (Missi- 
on History, Current Mission) és adatbázis 
(Keyboard Help, Subs 8. Surface Vessels) 
feladatot lát el. 

- Prefs: A kísérőzene (Mus on/off/vol) és 
egyéb FX-ek paramétereinek meghatározását 
teszi lehetővé. Külön érdekesség az ún. "Fitr 
kapcsoló, mely kiszűri a CHAT csatornán kül- 
dött üzeneteknek, a Szövetségi Távközlési 
Bizottság által kifogásolható szavait. 
Természetesen magyarul korlá- 
tozás nélkül lehet mocsko- 
lódni. 

SCP RÉSZLEG: A 
Shipis — Control 
Panel a na- 
szád na- 
vigáci- 
ós 


központja, ahonnan a vizuális megfigyeléssel 
és az iránymódosítással kapcsolatos rendsze- 
rek vezérelhetők. 


. - Display: A Conn kivetítőjén megjeleníteni kí- 


vánt kép beállítása. Közepes (Top Dwn) és 
nagyfelbontású műholdtérkép (Hi Res). A na- 
szád tornyán elhelyezett, forgatható videoka- 
mera által közvetített 3D-s víz alatti kép (3D 
Map). Felderítő bója által közvetített kép (Ca- 
mera). Ez a berendezés nem tartozik korunk 
naszádjainak felszerelései közé. Látószög vál- 
toztatása (View) balra (Port), jobbra (Starbrd), 
előre (Fore) és a tat irányába (Aft). Mélységi, 
ill. négyzethálós térkép megjelenítés (Grid). A 
szkópokról eltűnt hajó utolsó ismert pozíciójá- 
nak, valamint az érzékelés végső időpontjá- 
nak a feltüntetése (Times). 

- Way Point: A robotpilóta által követendő na- 
vigációs pontok kijelölését teszi lehetővé. Nav. 
pont kijelölése (Set Way), utolsó nav. pont ki- 
törlése (Cir Way), másodlagos nav. pont kijelö- 
lése (Second), minden nav. pont kitörlése (Kill 
AI). 

- Target: Egy beazonosítandó vagy megtáma- 
dandó érzékelés kijelölése. 

- Depth: A naszád haladási mélységének beál- 
lítása. A jelenlegi mélység tartása (Hold). A 45 
m-en lévő rakéta indítási mélység elérése (At- 
tack). Egy thermál réteggel való fele- 
melkedés (Up Thrm). Egy thermál ré- 
teggel való lemerülés (Dn Thrm). Fe- 
lemelkedés a 7.5 m lévő periszkóp- 
mélységre (Periscp). Kitörés a felszínre 
(Surface). Lemerülés a 450 m-en lévő, elméle- 
ti max. merülési mélységre (Crush). Ilyen 
mélységekben kb. 3 percig lehet tevékenyked- 
ni a hajótest strukturális károsodása nélkül. Le- 
merülés a 420 méteren lévő, gyárilag garantált 
max. merülési mélységére (Test). 

- Heading: A naszád haladási irá- 
nyának változtatása, mely ki- 
válóan alkalmazható 
nagyobb — se- 
besség- 

gel 


közeledő torpedók kimanőverezésére. Egy 
1807-os fordulat megtétele, a naszád mögötti 
tér ellenőrzésére (BAFFLES). Ezt a manővert, 
ami vontatott Sonar automatikus bevonásával 
jár, a valóságban félóránként megismétlik. 

- Msg Rev: A személyzet jelentéseinek és a 
végrehajtott parancsoknak az időrendi megje- 
lenítése. 

- Tracks: Az érzékelések nyomvonalának a 
térképeken való feltüntetése, melyből követ- 
keztetni lehet a hajók kurzusára valamint se- 
bességére, hiszen ezzel arányosan növekszik 
a pontok közötti távolság. 


WEAPON RÉSZLEG: A; naszád; fegyvereinek 
irányítását és a támadások Koordinálását irá- 
nyító központ. 

- Load: A kiválasztott torpedó betöltése a vető- 
csőbe, ahol elvileg meghátározatlan ideig tárol- 
ható. A gyakorlatban viszont fennáll az ún. 
"száraz futás" veszélye, ami a torpedó hajtómű- 
vének működésbe lépését jelenti. Az így kelet- 
kező gázok pillanatok alatt betöltik a szűkős te- 
ret, használhatatlanná téve a fegyvei 
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- Flood: A vetőcső tengervízzel való elárasztá- 
sa. így elkerülhető a "száraz futás" veszélye, 
viszont a fedelek megnyitása fokozott zajjal pá- 
rosul, ami idő előtt felfedheti a lesben álló na- 
szád pozícióját. A torpedó megközelítőleg 5 
percig tárolható ilyen körülmények között. Ezt 
követően a fegyvermester elrendeli a vetőcső 
kiürítését. 

- Fire: Torpedó indítása a kiválasztott vetőcső- 
ből. A művelettel együtt járó zajokból szintén 
megállapítható a Sea Wolf helyzete. 

- LD/FLD: A torpedó betöltésének és a vető- 
cső elárasztásának összevonása egyetlen pa- 
rancsban. Több feladatra való koncentrálás 
esetén megkönnyíti az ellencsapás végrehajtá- 
sát. 

- Clear: Vetőcső kiürítése. 

- Missile: UGM-84, BGM-109 vagy ASW-SOW 
indítása. 

- Noise Mk: A naszád aktív védelmét szolgáló 
6 zajképző egyikének kivetése. 

- Camera: Egy távvezérlésű felszínen lebegő 
felderítő-bója kibocsátása, mely 3607-os képet 
továbbít a hajóra a felszíni eseményekről. 

- Direct: A kilőtt Mk.48-as fegyverek távirányí- 
tását teszi lehetővé, melynek feltétele a torpe- 
dó előzetes kiválasztása, valamint az, hogy a 
lövedék a  parancsközvetítő kábel max. 
hosszán belül legyen. 

A napjaink korszerű szenzorai és ASW fegy- 
verei által meghatározott környezetben, egy- 
egy sikeres támadás végrehajtásához, bizony 
gyakran cselekhez kell folyamodni. A Sea Wolf 
esetében 6 alternatíva választható: 

A kiválasztott torpedó felrobbantása (De- 
tonat), melynek alkalmazásával 
elkerülhető, hogy sa- 
ját torpe- 


dónk 
prédájává 
váljunk. Utasítás a 
legközelebbi tengeralattjá- 
B ró felderítésére és elpusztítására 
je (Src Sub). A kilőtt torpedó, egy előzőleg 
kijelölt másodlagos nav. ponthoz történő irányí- 
tása (Gt Loc). Mélység egyeztetés, ami a Se- 
f " mélységére irányítja a lövedéket 
ch). A torpedó tengerfelszínre való irányíz 
"tása (Surfacef: Felszíni kutatás, ami utasítja a. 
torpedót a felszínre való felemelkedésre és a 
legközelebbi hajó megtámadására (Src Srf). 
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SONAR RÉSZLEG: A Sea Wolf konformális 
BAOG-5, BAS-15 és BOR-23 A típusú aktív és 
passzív szenzorai működtetését végzi. 

- Tow Out: A BOR-23 A-ből tovább fejlesztett 
vontatott Sonar (STASS) kibocsátása. A na- 
szád mögötti terület ellenőrzését szolgáló 
rendszer egy 800 m hosszúságú és 9.5 mm 
vastagságú hidrofonokkal borított kábelből áll. 
Hatásfoka a kavitáció növekedésével csökken 
és kibocsátott állapotban a hajó max. sebessé- 
ge nem haladhatja meg a 22.1 kts-t. 

- Tow In: A vontatott Sonar érzékelők bevoná- 
sa. 

- Cut Tow: A vontatott Sonar érzékelők lecsa- 
tolása (CUT TOW). Ez a parancs a berende- 
zés elvesztését eredményezi, így elrendelése 
csak abban a vészhelyzetben ajánlott, mikor 
döntő fontosságú a maximális sebesség eléré- 
se. 

- Ping: Egy 5-20 kHz-s sávon kibocsátott 
akusztikus impulzus, ami lehetővé teszi a kör- 
nyezetünkben tartózkodó hajók pontos pozíció- 
jának meghatározását. 

- Waterf: Belépés a Sonar kabinba. 

- Identify: A kijelölt érzékelés beazonosítása, 
ami történhet a Sonar-kezelő által, de manuáli- 
san is. Ez az eljárás a megfelelő I.D. szám be- 
ütésével történik, és lecsökkenti a várakozási 
időt. 


RADIO RÉSZLEG: A kommunikációs 
berendezéseknek a Sea 
Wolf esetében 


59 igazi jelen- 
tősége csak a 
többszemélyes  beveté- 
sek alkalmával érzékelhető. 

- Chat: Naszádok közötti ULF frek- 
vencián történő üzenetközvetítés. 

- Satel: Belepillantás a legfrissebb világpolitikai 
eseményekbe, a műholdas távközlés segítsé- 
gével (SATEL). 

- Voice: Különféle hang FX-ek továbbítása. 


HANGOK A FELSZÍN ALATT: 
Avagy néhány perc a Sonar konzol előtt. Ta- 
pasztalataim alapján, ez a szimulációnak a 
WV Idtérkép után leggyakrabban figyelemmel 
íséft képernyője. A kapitány a bevetések je- 
lentős hányadát a hangszigetelt és tompított 
piros fényekkel megvilágított kabinban elhelye- 
zett konzol előtt tölti, miközben pattanásig fe- 
szült idegekkel próbálja kiszűrni a víz alatti za- 
jok közül a konvoj alatt lopakodó Typhoon 


je a 
e 














osztályú "Boomer hajócsavarjainak ritmikus 
Zaját. 

Ebből a fülkéből érzékelhetők a Sea Wolf-ot 
körülvevő vizek eseményei. Kiemelkedő fon- 
tossága abban rejlik, hogy pozitív azonosítás 
hiányában, egy célpont ellen sem kezdemé- 
nyezhető támadás. 

A radar berendezések képernyőjére emlékez- 
tető SW szkóp, a passzív szenzorok által köz- 
vetített, feldolgozás nélküli adatok megjeleníté- 
sét szolgálja. Működése leginkább egy iránytű- 
re emlékeztet, melynek a középpontjában a 
Sea Wolf foglal helyet. 

Ennek ismeretében relatív egyszerűséggel 
meghatározható az egyes érzékelések haladá- 
si iránya és viszonyított helyzete. Azért meg- 
jegyzendő, hogy az érzékelők elhelyezéséből 
fakadóan, valóságban nem lehetséges ehhez 
hasonló 360 fokos Sonar megfigyelés végre- 
hajtása. Az eltérő jelzések más-más szí- 
nekkel kerülnek feltüntetésre, melyek 

mind a három mű- 
szeren azonos je- 
lentésűek. 

Fehér: Aktív So- 
nar által kibo- 
csátott "ping". 
Piros: Nagy- 























sebességű víz alatti érzékelés, 
torpedó. 

Lila: Vízfelszín feletti érzékelés, ASW helikop- 
ter. 

Kék: Víz alatti érzékelés, tengeralattjáró vagy 
élőlény. 

Zöld: Felszíni érzékelés, általában valamilyen 
hajó. 

Szürke: A Sea Wolf által generált kavitáció. 

A színek intenzitása az érzékelés mélységi el- 
helyezkedésétől függ, hiszen a thermál rétegek 
tompítják a jelek erősségét. 

A jobb felső sarokban található a hanganalizá- 
tor (SA), melynek a felső skópjáról az egyes 
érzékelések által kibocsátott zajok erőssége ol- 
vasható le. A folyamatosan mozgásban lévő 
hanghullámok alakulása szoros összefüggés- 
ben áll az aktuális érzékelés Sea Wolf-hoz vi- 
szonyított távolságával és a haladási mélység- 
gel, a naszád sebességével, valamint a cél gé- 
pezetei által generált zajszinttel. 

Nem szabad elfelejtkezni arról, hogy a tenge- 
ralattjáró sebességének növekedésével 
exponenciálisan fokozódik a hajócsavar okozta 
kavitáció, ami nemcsak a Sea Wolf jelenlétét 
fedi fel az ellenséges ASW erők előtt, de jelen- 
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tősen lecsökkenti a fedélzeti passzív sonar 
szenzorok hatásfokát is. Az érzékelhető víz 
alatti jelek nagyobb jel-erősséggel foghatók, ha 
a Sea Wolf alacsonyabb sebesség-tartomá- 
nyokban halad. 

A passzív szenzorok korlátozott érzékelési ha- 
tósugara következtében, fontos tényezővé vá- 
lik a két hajó közötti távolság. 

A naszádok közötti relatív mélység-különbség 
vizsgálatakor, általában az eltérő thermál réte- 
gek elhelyezkedésére kell figyelmet fordítani, 
hiszen a Sea Wolf szenzorai érzékelhetően 
jobb hatásfokkal képesen követni a naszáddal 
azonos rétegben tartózkodó célpontokat. 
Gyengén fogható jel-erősség esetén ajánlatos 
thermál rétegek közötti mélységváltoztatással 
próbálkozni. Ez a taktika talán az egyetlen 
megoldás a minimális hangkibocsátással, nagy 
mélységekben lopakodó Boomer-ek passzív 
érzékelésére. 

A rendszer másik, függőleges oszlopokra osz- 
tott kijelzője az érzékelt hangok számítógépes 
kiértékelését jeleníti meg. A szenzorok által to- 
vábbított jeleket a fedélzeti számítógép össze- 
veti a memóriájában előzetesen eltárolt hajóti- 
pusokra jellemző zajokkal és a sikeres beazo- 
nosítást követően, az érzékelés típusát vonal- 
kódok formájában jeleníti meg. Ennek a 
berendezésnek a manuális kezelése komoly 
segítséget jelent az érzékelések minél előbbi 
azonosításában. Egyetlen hátránya, hogy a vo- 
nal- kódok értel- 















mezé- 
séhez 
szükség van 
a Manual-ban megta- 
lálható táblázatra. Ennek hiá- 

nyában nem kizárt, hogy egy Viktor III helyett a 
közelben tartózkodó delfint vesszük üldözőbe 
Ha valaki ilyenriét nem rendelkezik, akkor ezt a 


feladatot átháríthatjuk a Sonar-kezelőre, aki isz, 


meri a kódot, viszont hosszabb idő alatt végez 
a beazonosítással 

Abban az esetben, ha a jelzések átfedése mi: 
att nem lehet teljes bizonyossággal azonosíta- 
ni a keresett céltwwajánlatos végrehajtani egy, 
minimális irányváltoztatást, mert ily módon 
szétválaszthatók az összemosódó jelek 


A konzol s elhelyezett CBD, az MCD kiegé- 


MIIS A KAVITÁCIÓ? 
Ha a hajócsavar forgása olyan sebességtarto- 


. mányba lép, ahol az azt körülvevő víz már kép- 


telen azonnal kitölteni a mozgása által kialaki- 
tott üregeket, részleges vákuumok keletkeznek 












a lapátok körül. Ez a jelenség kavitációként is- 
meretes. 

A modern tengeralattjárók esetében ez tekint- 
hető a legnagyobb zajforrásnak. A sebesség- 
növekedéssel járó zajszint csökkentése érde- 
kében a korszerű naszádokat különleges, sar- 
lóra emlékeztető lapátokkal látták el, melyeket 
alacsony fordulatszámon való maximális tolóe- 
rő fejlesztésre terveztek. e 


TORPEDÓK 8. RAKÉTÁK: 
A Sea Wolf fedélzeti fegyverei a Los Angeles 
osztály naszádjainál rendszeresített torpedók- 
és rakétákból tevődnek össze, de VLS hiányá- 
ban az összes szerkezet a vetőcsövekből indít- 
ható. 

MKk48: Ennek a korszerű 1600 kg súlyú torpe- 
dónak négy különböző paraméterekkel rendel- 
kező fajtája található a Sea Wolf fegyverei; 
zött. A Long Range változat sebességet 4 






Z 

fel a nagyobb hatótávolság érdekében. Fdífiíi 
tott helyzet áll fenn a (High Speed) altípu 

ahol a 15 kts-sel megnövelt sebesség követ- 

keztében csökkent a futási távolság. Akár a 

tengeri hadviselés Sidewinder-ének is tekinthe- 

tő a hajócsavarok által gerjesztett zaj irányába 

haladó, passzív önrávezetésű Wakehomming 

változat. 

Effnél a rövid hatósugarú fegyvernél nenrte- 

het változtatni a haladási mélysé- 

get. A négy alváltozat kö- 

: zül kétség KfVül 

Ar SJA- 


használható ki opti 
nar felderítés végezhető a na. 
tése nélkül. 

Sea Lance: Az elavuló SUBROC felváltásárád 
kifejlesztett rakéta-torpedó, melyet elsősorban 










ta a Sea Wolf-on nem található. 
UGM-84 Harpoon: Ennek 


tartózkodó ASW hajónak a kiiktat 
BGM-109 Tomahawk: Ez a hírl 
lőgép hajók elleni változata ( lyne 
effektív hatósugara meghaladja a 400 km-t. Ez 
egyben a Sea Wolf legnagyobb rombolóerejű 
fegyvere. 


INT FARKAS A NYÁJBAN: 
indeníoffenzív fegyver elsődleges célja az el- 
JE úr ötáj, Bát egy/sike- 





res tánláddás Vággrehajlása nágy bátótságot;jel- 
szántságot fak élm tardb r/úT z 
semmit nem ér, ha a bánd fadk 
feledkezünk az elővigyázatosságról! A Hi 
parancsnok felelősséget érez a hajója 5é. 
mélyzetéért is. Tartózkodjunk a támadás kez- 
deményezésétől, ha nem biztosított a menekü- 
"Tés lehetősége 

A PC" GURU594/2-es. számában megjelent 
SUBWAR ismertetésfTrészletesen elemzi szá- 
"mos általános offenzív és defenzívéfáktika. lé- 


"9an miyegét. E Ezen fianőverek a Sea Wolf esetébén 


ís Sikeresen alkalmazhatók, így most csak. 
különhlegés esetekre téfék ki. al 


Támadásmalkalmával, a 





Tó 



























naszád és a célpont között. Rakétát viszont 
csak azon esetekben indítsunk, ha a közelben 
nem tartózkodnak ASW hajók, vagy ha van 
elég ilyen jellegű fegyverünk van az összes 
azonnali semlegesítésére. 

Másodlagos nav. pontok kijelölésével közvetett 
torpedó támadások hajthatók végre. Ez a takti- 
ka kitűnően alkalmazható, ha csak sejtésünk 
van az ellenség pozíciójáról, vagy ha egy-egy 
célra már pontos beazonosítása előtt torpedót 
szeretnénk indítani. 


VÉDEKEZŐ MANŐVEREK: 

A USN "Néma Szolgálatának  tengerészeit 
idézve "Az a leghatásosabb védelem, ha 
nem fedeznek fel. De mivel még a legmoder- 
nebb naszádokon is fennáll a lebukás veszé- 
lye, ajánlatos elsajátítani néhány trükköt. 
Korunk torpedói valóban elismerésre méltó pa- 
raméterekkel rendelkeznek, de szerencsére 
vannak korlátaik, melyeket egy képzett pa- 
rancsnok ki tud játszani. Magához a tengera- 
lattjáróhoz hasonlóan, a torpedó is aktív Sonar 
impulzusokra kényszerül a pontos célmeghatá- 
rozása érdekében. A fegyver kis mérete vi- 
szont korlátozza az általa letapogatható terület 
nagyságát, hiszen az aktív Sonarjával pásztáz- 
ható látótere 207-ra korlátozódik. 

Ha a tengeralattjárónak sikerül kikerülnie ebből 
a területből, akkor a torpedó átkapcsol cél-ku- 
tató módba. Ez pedig egy előre meghatározott 
séma szerint történik, így idővel kiismerhetővé, 
ezt követően pedig kijátszhatóvá válik. Ha a 
torpedónak a 360"-os forduló után sem sikerül 
rátalálni az elvesztett célra, a keresést mélyeb- 
ben, ill. magasabban folytatja. 
Kimanőverezés: 

Kis távolságra lévő torpedó esetén ki lehet 
használni az alacsonyabb sebességünkből 
adódó, kisebb kanyarodási ívet. Éles irány-vál- 
toztatásokkal próbáljunk minél hamarabb kike- 
rülni az aktív Sonarja látóteréből. Ezt követően 
könnyebb eltűnni az ismét cél-kutató módba 
átváltó torpedó elöl. 

Közepes távolságra levő torpedó esetén nö- 
velni kell a sebességet és merőleges 
(907) kurzusra kell rátérni a kö- 
zeledő fegyver haladási 


irányához képest. 

Ha a torpedó indítását már nagy távolságról 
érzékeljük,akkor jó esélyünk van a lehagyásá- 
ra. A torpedó haladási irányának, sebességé- 
nek és hatósugarának ismeretében könnyen 
kiszámítható a manőver sikeressége. 
Nagysebességű kitérés: más alternatíva hiá- 
nyában, a teljes sebességre való felgyorsulás- 
sal bármely szovjet gyártmányú torpedót le le- 
het hagyni. Következményei miatt, azonban 
ennek a taktikának az alkalmazása csak a leg- 
végső esetben ajánlott. A megnövekedett zaj- 
szint következtében a naszád tökéletes cél- 
pontot jelent az ASW erők számára, ami újabb 
torpedók megjelenését fogja eredményezni. A 
sebesség pedig megnöveli a hajó kanyarodási 
ívét, csökkentve a torpedók kimanőverezhető- 
ségének esélyeit. 

Offenzív torpedó-elhárítás: egy elméletileg 
egyszerűnek tűnő manőverről van szó, mely- 
nek gyakorlati alkalmazása viszont komoly 
szakértelmet igényel. Alkalmazhatóságának 
feltétele, hogy a közeledő torpedók legalább 
közepes távolságra legyenek és álljon rendel- 
kezésre azonnal bevethető fegyver. A manőver 
kritikus pontja a pontos időzítés, hiszen az el- 
len-torpedónkat a közeledő fegyverek közvet- 
len közelében kell felrobbantani. 


SIKER vagy BUKÁS??? 

A döntést ebben az esetben kivételesen a Sea 
Wolf jövendő parancsnokaira hárítom. Teszem 
ezt abból a megfontolásból, hogy számos lel- 
kes, valamint csalódott vélemény meghallgatá- 
sa után arra a felismerésre jutottam, hogy véle- 
ményem túlzottan szubjektív lenne. A szimulá- 
ció valóban számtalan technikai pontatlansá- 
got tartalmaz. Sem a látványról, sem a zenéről 
sem fogunk senkinek áradozni és ha általában 
az első benyomások alapján ítélkezünk, akkor 
valószínűleg megbánjuk még az installálással 
eltöltött időt is. 

Ha viszont mégis képesek vagyunk tolerálni a 
program látványbeli hiányosságait és nem vi- 
szolygunk egy "94-es Red Storm Rising gon- 
dolatától, akkor tegyünk bátran még egy kísér- 
letet. 


Sorel!" 





SEAWOLF Billentyűzet funkciók; 
Esc: Menük eltüntetése és újra megjelenítése 
F1: Conn központ 

F2: SCP központ 

F3: Fegyverzeti központ 

F4: Sonar kabin 

F5: Kommunikációs kabin 

F6: Lo-Res felülnézeti térkép 

F7: High-Res felületi térkép 

F8: 3-D-s víz alatti nézet 

F9: Periszkóp nézet 

F10: Felderítő bója által közvetített kép 
1: 1/4 sebesség 

2: 1/2 sebesség 

3: 3/4 sebesség 

4: Teljes sebesség 

5: Maximális sebesség 

6: Idő felgyorsítás deaktiválása 

7: 2x idő felgyorsítás 

8: 3x idő felgyorsítás 

9: 4x idő felgyorsítás 

0: Hajtómű stop! 


Del: Legutolsó nav. pont. kitörlése 

Ins: Robotpilóta aktiválása 

Backspace: Új haladási irány kijelölése 

Tab: Sonar érzékelés beazonosítása 

4: Nagyítás Lo- és Hi-Res térképnél 

-: Kicsinyítés Lo- és Hi-Res térképnél 

": Célpont információs panel megjelenítése 

s: Fegyverzet információs panel megjelenítése 

.: Látótér jobbra forgatása periszkóp és 3D víz 
alatti nézetben 

,: Ugyanaz, mint az előző de balra 

Crsr billentyűk: Információs panel mozgatása 
Ctrl 4- W: Követendő nav. pont. kijelölése 

Ctrl 4- E: Mélységbeállító menük megjelenítése 
Ctrl -- R: Jelentés megjelenítés ki-/ bekapcsolása 
Ctrl 4 T: Célpont megjelölése 

Ctrl 4- U: Felemelkedés egy thermál réteggel 

Ctrl 4 I: Sonar érzékelés beazonosítása 

Ctrl 4 P: Aktív Sonar bekapcsolása 

Ctrl - A: Vontatott Sonar kibocsátása 

Ctrl 4 S: Hangcsatorna megváltoztatása a Sonar 
képernyőn 

Ctrl 4 D: Süllyedés egy thermál réteggel 

Ctrl 4 F: Sonar képernyő megjelenítése 

Ctrl 4 G: Pause 

Ctrl 4- H: Haladási i. meghat. a Sonar képernyőn 
Ctrl 4 J: Mélység beállítás 

Ctrl 4 K: Célpont követés be-/ kikapcsolása 

Ctrl 4 L: Hajónapló megjelenítése 

Ctrl 4 Z: Másodlagos nav. pont. megjelölése 

Ctrl 4 X: Bevetés feladása 

Ctrl 4 C: Kommunikációs képernyő megjelenítése 
Ctrl 4. V: Sugározható hang FX táblázat 

Ctrl 4 B: A naszád 6" órájában levő tér ell. 

Ctrl 4 N: Zajképző kibocsátása 
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életbevágó, és itt tőleg azokra SES E 
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. Embereink munkáját a Trade Change on 


"Window-ban állíthatjuk be, amelyet akkor 
kapunk meg, ha a területünket jelképező 
zászlóra kattintunk. A képernyő 8 jól elkü- 


vele tépé nyom n 


löníthető oszlopra is oszlik, ahol is az első prograi 


kivételével a már megismert tevékenységi 
ágakban dolgozó embereket jeleníti meg 
a program. A legelső oszlop még ismeret- 
len számunkra, itt láthatjuk a földünkre té- 
vedt nomádokat és utazókat, kiket a prog- 
ram Settlers-ként jelenít meg. Ezek az 
emberek hajlandóságot mutatnak arra, 
sszítglt letelepedjenek nálunk, így a kis 


eges; emberünk. van, ikonjaikat elhelyezhetjük a nekünk szim 


feltalálónak, mert a 
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harcra szánt embereinket és megtesszük 
őket katonának, a majd későbbiekben 187 
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van. tüntetve, hogy" könnyebb! legyen a 


dolgunk. Maximum 12 ember dolgozhat 
egy szakterületen, és ebből következően 


maximum 96 lehet az embereink száma 
egy adott földterületen. Ha kürzorunkat 
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GLORY AND PERCE  GUTLDAS 
I ACCEPT 


éle portyázó egy 


unkba elindítani, így nem árt, 








Itta tavasz, kezdődik a fociidény. Ennek 
jegyében az év élső fociprogramja!lis me- 
prdoerá ná Esze Lrátotize [ MaC JET 
ezúttal a Krisalis nevéhez fűződik, láttunk 
már egy pár kellemes programot; tőlük, 
meglátjuk most éppen mivel tudják elkáp- 
ráztatni a nagyérdeműt. A! program, mint 
azt már sejteni lehétett, a manager kate- 


góriába tartózik: Nem túl sok újdonságot E 


tartalmaz a már megjelent hasonló prog- 


ramokhoz képest, énnek ellenére nézzük 
milyen opciókat is találhatnak a foci rajon- 


gói: 


: Custom Cup 
A szokásos tisztán ENEK rész, ahol is 


minden meccs eredményét a gép kalku- / 


E ENNM VSE S KeSE Telek e te 
még néhány. apróságot kell beállítanunk. 
Legelső, tevékenységünkként ki kell vá- 
lasztanunk, hogy hány körös, illetve hány 
. csapatból ! álló. kupát óhajtunk. rendezni. 
Az 1 kör 2. csapat beosztástól kezdve 
, egészen a 6 körben 64 csapattal végre- 
hajtott gigantomán tornáig srófolhatjuk fel 
az értéket. A rendelkezésünkre álló 152 


csapat valószínűleg elégséges lesz min-! 


denki számára. További lehetőség is nyí- 
lik a. csapatok [dolgának megnehezítésé- 
re, mégpedig "az, hogy beállíthatunk! 8 
időjárási típust a meccsek időtartamára. 
Lehetőségünk van ezután még néhány 
dologra, többek között a normál játékidő, 
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választást  rá- 
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u EG ök " 

MOT LAT ET 


A versenyeztetés egy EGIS ELŐ EN 
ac rá ete Ül MAAS 


eze edit jeez Et a CSEbÉtel dl 


EKE zlÓ LG GEE Tetten eze ei 
sen a nyérési, illetve; vesztési pontokat 


" kell.kijelölnünk. Meghatározhatjuk a játé- 


[del ZAk Tett tát ES zer era S HA zzaVó 
tán már. (SELS 4 kelták MEL ELEB 


Szet 

A fő attrakció a programban. Ha 9] játékot 
MELEESZ ae a telített ető 
képernyő, melyen a csapatokat és me- 
nedzséreiket kell kiválasztanunk. Termé- 
szetesen itt már komolyabb a játék, így 
konkrét információkat is kaphatunk a csa- 
patokról, sőtlaz egyés csapattagok  tudá- 
sát és tulajdonságait is szemrevételezhet- 
jük. A Statistics pontnál a szokásos infor- 
máció halom ömlik a nyakunkba. Minden- 
E eM Ea erdoi És elle táblázat, pontszám, 
beállítás, kimutatás található itt mely azt 
hivatott szolgálni, hd EG eldeE néz- 
zen ki a program : Ezenkívül a Disk Shop- 
ban a szokásos MNVAE ESETE NT 


. végre, Setup KÉt pedig beállíthatjuk a 
vagy ia hósszabbításos és büntetőrúgá- hj 
sos rendszer ki- 
választására: A 


nekünk ZAL hardware és égyéb 


, opciókat. Érdekességképpen két másik 


kupának az adatait is [een re teti 


merje et ulni alatt, remélem min- 
" denkinek a. hasznára, válik a betekintés. 





Etna Esztet] rágtuk magunkat, ak- 
[el dílolai maga az akció rész, ahol is a csa: 
EE MESE EZEN a képernyőn. A 
ue VELS EE nem. igazán fenomenális, 
azonban ha azt nézzük, hogy egy mana- 
ger program kellős közepén található 
nem is olyan rossz. Különösebb magya- 
rázatras nincs szükség evvel kapcsolat- 
ban, a beállított input eszközzel kerget- 
hetjük a bőrt a zöld gyepen. 


Single Match 

Az előző pont leegyszerűsített változata, 
itt nagyon kevés 
beállítási  lehető- 

ség kínálkozik, in- 
kább " az" akció 

rész gyakorlása a 


, cél.JA, kiválasztott csapatokkal egy sima 
easier feletti e 


1 Setup 
Szerencsére: nem sok beállítást. kell is- 
mertetnem, így inkább a legkülönösebbet 
mesélem csak el, mely. Temperament 
névre hallgat és a gép türelmességét le- 
dal djudet- EÜ EUTN 


HE EZÜ GES nagyon sok mindent nem 

említettem Ja program ismertetése kap- 
csán, de hát ez így is van rendjén, mert 
[eaz egi le u Ee SZÁL roja A elől le dates ToJ [ATA 
A játék grafikája egyébként meglepően 
szép, a. nagyfelbontásban leledző táblá- 
zatok és beállító képernyők nagyon, jól 
mutatnak. Nem tudom meddig óhajtják a 
cégek még facsarni a foci manager játé- 
kok témáját, azért néha már kezd olyan 
érzésem lenni, hogy egy kicsit túlzásba 
viszik a fiúk. Mindenesetre a program itt 
van és úgy gondolom, hogy; minden ma- 
nager már. készíti az edzőfelszerelését, 
hogyinduljon a pályára. 
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Avagy semmit a szemnek, mindent a kéz- 
nek 


A XXI. század második évtizedére a Föl- 
det az Impressions nevű lelkiismeretlen 
software-cég teljes egészében uralma alá 
hajtotta. A merész játékosnak jut a fela- 
dat, hogy felvegye a harcot hadvezéreik- 
kel, a letűnt korok új életre keltett, giganti- 
kus pixelek alkotta fantomjaival...! (Háttér- 
zene: A valkűrök lovaglása) 


"Aaargh! Ooorg! Hraaah! Bdskrvnyd! Táá- 
ááámadássss...! (Idézet a barlanglakó 
ősembertől:) 


Na kérem. Itt a tavasz, a nagy gerjedel- 
mek évszaka - és itt az Impressions újnak 
épp nem nevezhető stratégiai játéka is, 
mely e gerjedelmeket igyekszik valamifé- 
le mederbe terelni. Konstruktíve. A cél a 
világ teljes meghódítása, négy ellenfelün- 
ket pedig minden alkalommal mi magunk 
választhatjuk ki olyan történelmi alakok 
közül, mint a fentebb idézett ősember, Ju- 
lius Caesar, Dzsingisz kán, V. Henrik, Na- 
poleon, Abraham Lincoln, Custer tábor- 
nok(!), Viktória királynő és Adolf Hitler. 

Az ellenfelek eltérő stratégiai alapálláso- 
kat hivatottak megtestesíteni, ebből azon- 
ban csak annyi érzékelhető, hogy rosszul 
rajzolt arcmásuk két forduló közt betölti a 
monitort, és (írásban) hülyeségeket közöl. 
Fenyegetéseiket és könyörgésüket ép- 
poly nehéz komolyan venni, mint a képi 
megjelenítés egészét, különös tekintettel 
arra, hogy a csoma- 
golás — "lenyűgöző 
grafikus " animáció- 


kat" ígér... De ne legyünk telhetetlenek! 
Tartsuk észben, hogy úgynevezett 
klasszikus játékról van szó - azaz a jó 
öreg Rizikó egy olyan változatáról, mely- 
hez sem játéktábla, sem sokszögű műa- 
nyag vackok, sem dobókockák nem szük- 
ségeltetnek. Van helyettük egy színes tér- 
kép a monitoron, mellé egy rakás elfuse- 
rált ikon Impressions módra... 


S láss csodát, a játék mégis működik, sőt, 
jobban működik a cég bonyolultabb prog- 
ramjainál, hisz ezúttal legalább a végcél 
nyilvánvaló. Számos opció áll rendelkezé- 
sünkre, hogy dolgunkat megnehezíthes- 
sük, ám a GD épp alapállapotában, sal- 
langok nélkül a legszórakoztatóbb: ilyen- 
kor mindössze annyi a dolgunk, hogy erő- 
inket saját területeinkre koncentrálva, 
azokat folyamatosan átcsoportosítva vé- 
gigseperjünk a világon. Ha az ikonok köz- 
ti klikkelést, a scrollozást már jól begya- 
koroltuk (a játék 486-oson már-már elle- 
nőrizhetetlenül sebesen fut) pár szóra- 
koztató órának, nehéz pillanatnak és 
jóleső diadalnak nézünk elébe. 


A sikert természetesen nem adják ingyen: 
ügyelnünk kell erőink folyamatos utánpót- 
lására, illik figyelemmel kísérnünk azokat 
az óceánokon átvezető hajóutakat, me- 
lyek segítségével két tűz közé kaphat 
bennünket az ellenség, meg kell határoz- 
nunk a szárazföldi, légi és tengerészeti 
fegyvernemek számarányát, s nem árt tu- 
domásul vennünk, hogy a modern hadvi- 
selés specializált alakulatai bizonyos cé- 
lokra kiválóan alkalmasak, másokra 
egyáltalán nem. Emberi nyelvre fordítva 
ez annyit tesz: ne várjuk, hogy nehézlő- 
vegeink kétszáz kilométeres óránkénti se- 
bességgel változtassák helyüket, s ne 
Csodálkozzunk azon sem, ha gyalogezre- 


, külözés után egysze: 
Árfen szétszéledn 


deink hosszabb nél- 


Polgári célok bombázására, menekültek 
terrorizálására, túszszedésre nincs lehe- 
tőség; ne feledjük, ezt a programot nem a 
szomszédban, nem mostanában írták, s 
voltaképp semmi köze az igazi háborúhoz 
- de talán jobb ez így. Akik nem érik be a 
fentiekkel, két nehezebb fokozatot is be- 
állíthatnak, agresszívebb ellenfeleket vá- 
laszthatnak, vagy modem közbeiktatásá- 
val nézhetnek képességeikhez méltó ele- 
ven partnerek után. Noha a hadviselő fe- 
lek technikája félreismerhetetlenül földi, a 
csatákat saját magunk kreálta környezet- 
ben is megvívhatjuk: a "világgenerátor" 
néhány gombnyomásra új és új planétá- 
kat teremt számunkra. 


Az összetettebb felállásokban a már el- 
foglalt területeken forradalmak kitörésével 
is számolnunk kell, s lehetőség nyílik sza- 
botőr alakulatok bevetésére is, mellyel 
egymás életét keseríthetjük. Az ütközete- 
ket szemlélhetjük a műholdak madártáv- 
latából, de az Impressions unalomig is- 
mert miniatűr harcrendszerének béka- 
perspektívájából is; a játékidő ilyenkor 
úgy megnyúlik, mint a rétestészta, hasz- 
nát látjuk hát a MENT és a TÖLT üzem- 
módnak. Merészen hangzik, mégsem két- 
séges, hogy a nagysikerű Syndicate alko- 
tóira jócskán hatott a GD - a két játék "fe- 
elingje" sokhelyütt hasonló, bár a GD 
grafikai megoldásai mérföldek százaival 
hátrébb kullognak. Egy kis odafigyeléssel, 
a részletek iránti fogékonysággal sokkal 
jobb termék születhetett volna - sajnála- 
tos, hogy az Impressions háza táján még 
mindig a villámkezű fejlesztők, s nem az 
igényes közönség ízlése a mérce, " 
ri 
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Kedves Olvasó ! 
Adhatunk egy jó ötletet? Olvasd el és válaszold meg az alábbi kérdéseket! 
1. Altalában melyik termékkategóriával foglalkozó cikkeket olvasnál szívesen a 
GURU magazin hasábjain? (Többet is megjelölhetsz!) 
a/ Magyar nyelvű Microsoft termékek. 
b/ Microsoft Multimédia alkalmazások 
c/ Otthoni használatra szolgáló Microsoft termékek (Microsoft Home). 
2. Ismered-e valamelyik magyar nyelvű Microsoft programot? 
a/igen, a következőket... 
b/ nem 
3. Mely magyar nyelvű programról olvasnál szívesen a GURU hasábjain? 


Nyeremény 
Hol itt a nyeremény? Nos, ha válaszaidat leírod egy levelezőlapra és június 10-ig elküldöd 
címünkre (Microsoft : 1065 Bp. , Révay U. 10.), akkor máris reménykedhetsz! A kisorsolt 
szerencsés nyertes ugyanis választhat egyet az alábbi 3 termékünk közül: 
I. MS WORKS 3.0 - Ideális magyar nyelvű programcsomag az irodába és otthonra. 
II. Dinosaurs - Izgalmas kalana, szórakozás és tanulás egyszerre - multimédia. 
II. Fight Simulator - Lélegzetelállító program az igényes otthoni pilótáknak. 
(Kérjük, választásodat jelöld a beküldött levelezőlapon!) 
Végül a gyorsaság jutalma: az első 20 beérkezett válasz feladója egy-egy Microsoft pulcsit 
kap ajándékba! Várjuk válaszodat és sok szerencsét kívánunk a sorsoláshoz! 
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Téged is várunk klubunkban, ahol a legújabb játékokat kipróbálhatoa, kikölcsönözheted, 
megvásárolhatod! 





Ha belépsz a klubba - a tagsági díj félévenként 1500 Ft - a termékeinkből s 
szolgáltatásainkból (10, 20, 3096) kedvezményt tudunk biztosítani. 


Játékkazetták 1 napra már 200 Ft-ért kölcsönözhetsz! 


Gyere és hozd el a barátodat is, próbáljátok ki ezeket a fantasztikus játékokat... 


8 Címünk: 1073 Bp. , Erzsébet krt. 44-46. 


at ÉT sa 
Og ss 
ve Nyitvatartás: H-P: 10-20 h-ig 


Szombaton 10-13 h-ig 


3 S tettel várunk! Ge 
; OS 


E szelvény bemutatója MINDEN termékünkből 1096 kedvezményt kap!!! 





mellett. Telt-múlt az idő, s egyszer a gonosz sárkány elhatározta, hogy ő 
királya, minden állat parancsolója. Geeza (így hívták a sárkányt) elrabolta Chris-t, 

"a kristályt, hogy felhasználja őt az erdő lakóinak hipnotizálásához. Az erdőben csak egyetlen ál- 
lat volt aki elindult, hogy megmentse társait s kiszabadítsa barátját, Chris-t a félelmetes sárkány 
karmai közül. Ő nem más, mint Brian az oroszlán... 

























































Fantasztikusan. ara- nyosra sikeredett a Psygnosis új játéka, melyben a cég egy egész állatseregletet sorakoztat fel, a játé- 
kosok örömére. Brian-t, az oroszlánt kell irányítanunk, aki egy szál bermuda nadrágban indul el, hogy teljesítse a pályákat. A 
játék elején választhatunk, hogy normál vagy nehéz fokozatban szeretnénk játszani. Két fő pálya van, a dzsungel és a vul- 
kán s környéke. Minden pálya elején láthatjuk a térképet, amely mutatja, hogy merre járunk s mindig kiírja a már megtett, és 
az éppen következő pálya nevét. 


A játékban sokszor találkozhatunk kövekkel, hol ránk esnek, ránk gördülnek, de vannak olyanok is, amelyek kristályt rejtenek 
magukban(?), vagy figyelmeztetnek valamire(!). Szerencsére gyakran találhatunk olyan követ is, melyre a SAVE feliratot 
vésték, s ha valamit nagyon elrontanánk, a kőtől újra indulhatunk. 

A pályákat bizonyos időn belül kell teljesíteni, s ha ez sikerül, akkor még három helyen bizonyíthatjuk kiváló képességeinket 
1.Liguid land - vízben úszkálhatunk, tengeri "akadályokat" kerülgetve 2.Crystal kingdom - kristályokon, billegő "hegyeken" 
ugrálhatunk 3.Sky high world - felhőkön, lufikon egyensúlyozhatunk. 

Kalandozás közben néha szembetaláljuk magunkat egy forgószéllel, mely felkap minket, s 
ismeretlen helyekre repít. A pálya, illetve a pályák teljesítése után visszakerülünk Éji 
ahonnét a forgószél elragadott. 


Utunk során nagyon sok állattal találkozunk, köztük vannak olyanok akik segítenek 
(bálna), de a legtöbben bántani akarják Brian-t. A kisebb (békák, skorpiók, kí- 
gyók, csigák, repülő halak, vakondok stb.) ellenfelek kevesebb, a nagyobbak 
(Barry medve, Graeme gorilla) több pontot jelentenek, de a rájuk mért ütések 
száma is igazodik az állatok méretéhez. Érdemes néha az állatok fejére ugrani (pl. 
kosárlabdázó majom); mert ezzel újabb útvonalakat találhatunk. Bolyongásainkkor 
találkozhatunk égy morcos felhővel, mely ha körülfog minket, akkor nemsokára egy 
boltban t találjúk magunkat, ahol különféle hasznos dolgokat vásárolhatunk, ha van elég 
kristályunk. Lássuk melyek ezek: 



















Alapállapotban három életünk van, de vásárolhatunk, illetve találhatunk É 
a pályákon is. Segítség még, hogy néha felbukkan Chris barátunk s 

! mindenfélét mesél nekünk. Találhatunk olyan pályát is, ahol nincsenek 

! ! akadályok, ellenfelek csupán a sok-sok bonusz-tárgyat kell összeszed- 

ünk. Sajnos nem túl hosszú ez a pálya. Játék közben nagyon figyel- Í 
k a tojást potyogtató vadkacsára, a tűzokádó lávaszörnyre, a bom-  / 
baszóró szerkentyűre, a tengeri ollós rákokra, a süllyedő ladikokra s i 
még sorolhatnám, hisz ezer veszély leselkedik a hős oroszlánra hosszú i 
"! útja során. ( 
A kellemes grafikájú pályákat nagyon ötletesen, sokoldalúan dolgozták 
ki, a dzsungeles rész valahogy barátságosabbra sikerült. 

A játéknak létezik A1200 verziója is, melyben javítottak a scrollozáson, a 
háttérben szép színátmeneteket láthatunk, a pályák valósághűbbek lettek 
Á (villámlik, esik az eső, havazik...), s kijelölhetjük, hogy milyen nyelvet válasz- 
tunk. 

: ,.. jEgy-i -két pályakód az erdkosség kedvéért: FLLj/MZXYZ - giarisdnaGd 
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A GÁLYA 


Hazai Termék, Hazai Munkahely...! 


- harsogja a média reklámja. Nos, ha 
megvizsgáljuk az egyik legújabb magyar 
C64-es szoftvert, a GÁLYÁ-t, a szlogen 
első részét rendben levőnek is találhatjuk. 
Ha azonban belemerülünk a játékba, a 
munkahelyünket rövid időn belül elfelejt- 
hetjük. Hogy miért? A válasz kézenfekvő, 
ha tudjuk, hogy egy úgynevezett grafikus- 
szöveges kalandjátékot tartunk a kezünk- 
ben, illetve drive-unkban. Sőt a válasz 
még kézenfekvőbb, ha azt is tudjuk, hogy 
a Gálya az utóbbi idők egyik legjobban si- 
került adventure-e, beleértve a külhonban 
megjelent hasonló játékokat is. Mire ala- 
pozom ezt a határozottnak tűnő állásfog- 
lalást? Lássuk sorjában... 


Az alaptörténet - a kaland-programoknál 
általában már megszokott módon - a 
HsZKON és a legsötétebb középkor te- 
vízióktól, boszorkányoktól, varázslóktól, 
ETelEtEI mosógépektől, rémektől és 
 JEZZVEM 2 Kö vészterhes légköré- 
csöppenti a mit sem sejtő kalandort. 
Azaz kalandorokat, mert a játékban pár- 
huzamosan két főszereplőt zavarhatunk a 
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közvetlen életveszélyt rejtő szituációkba, 
(egy piros pont). S hogy. miből ered eme 
nagyfokú veszély? Nos, éppen a szinte 
teljesen elszigetelt Athar nevű szigetor- 
szág hatalmi harcoktól szenvedő földjén 
119191 


A feladat egyszerűnek tűnik: rendet kéne. 


teremteni a birodalomban, persze úgy, 
hogy a jó nyerje el jutalmát, a rossz kapja 
meg méltó büntetését. De kit lehet ma- 
napság egyértelműen csak jónak, vagy 
csak rossznak tekinteni? Nincs más wá- 
lasztás, saját ítélőképességünkre kell.ha- 
gyatkoznunk. Ha végre nekiindultunk, ha- 
mar kiderül, hogy a szerzőnek - nem e 
[zá edoj rel erez ea etelt nro e-t é ése 
ke, persze a poénokat nem kívánom e 
helyen lelőni (piros pont nekem). Az. vi- 
szont már kevésbé vicces, sőt, nagyonis 
komoly feladat, hogy a játék:során több 
mint 250 helyszínt deríthetünk fel (piros 
pont), feltéve, ha nem esünk áldozatául a 
főgonoszok (mint például  Csöpögő 
Genny, vagy Zuhanó Guanó,) intrikájának. 
Tehát, térkép nélkül akár neki se indul- 
junk. Fontos még, hogy a játék során 
sose felejtsük el történelmi vagy filozófiai 
tanulmányaink során agyunkba vésett 
machiavelli-i mondást: "A háborúhoz há- 
rom dolog szükséges: pénz, Pénz, és 
PÉNZ!" Márpedig, ez háború a javából! 
(Itt jegyzem meg, hogy a játék megvásár- 
lásához ugyanezekre az eszközökre van 
szükség, bár.az eladót nem szükséges 
sem lemészárolni, sem elvarázsolni!) 


De lássunk még néhány, a szerző által is 
fontosnak tartott jó tanácsot: például sötét 
helyen világítsunk lámpával, esetleg gyer- 
tyával... vagy, a vámpírok nem szeretik a 
fokhagymát... a királynő viszont lehet, 
hogy kedveli a varangyokat... sőt, jó ha 
tudjuk, hogy a VV felszerelés nélküli pán- 
célzat nem véd a biológiai fegyverek el- 
[(cAa AA 


Gondolom ebből mindenki számára viílá- 
gos, hogy nem lesz minden viszontag- 
ságtól mentes az utunk. S ha már az út- 
nál tartunk, újabb piros pont megadásával 
kell dicsérnem az irányítást. Mégpedig 
azért, mert azonkívül, hogy a szokásos 
négy égtájon túl további négy irányba ha- 
ladhatunk, (pl. északkelet, délnyugat stb. 
ez sok hasonló jellegű adventure-ből hi- 
ányzik), - lehetőség. van. olyan extrának 
számító utasítások kiadására, mint hogy 
"kövesd X-et vagy Y-t" sőt, ha elkevered- 
tünk valahol, egyetlen parancsra vissza- 
térhetünk az utolsó biztos pontra. 


A leggyakrabban használandó parancsok 
egyetlen betű leütésével is végrehajtható- 
ak, ezeken túl pedig, akár komplett mon- 
datokat is megért a program. Ennek érde- 
kében persze az alkotónak kb. 1400 kü- 
lönböző ragozatlan szót kellett a memóri- 
ában letárolnia, 5" ehhez még külön 
hozzárendelte a: magyar nyelvben hasz- 
nálatos jeleket és ragokat. Külön finom- 
ság, hogy az ékezetes karakterek is hoz- 
Fett: lle et áaeaé tl aáe etet 
vé válik, "hogy "mind nyelvtanilag, mind 
írásmódban helyesen kómmunikáljunk a 
programmal (piros pont Grétsy tanár úr- 
ke 


Nos, azt hiszem ennél jobban belemászni 
a kalandokba egy ismertető erejéig, nem 
érdemes. Arra viszont remélem épp elég, 
hogy felhívjam minden C64 tulaj figyelmét 
a következőkre: azért, mert egy szoftver 
angolul vagy németül pofázik, még nem 
biztos, hogy jobb mint a magyar, vala- 
[uldA ae áalá u kezte telle ETELE 
szert arra, hogy minden problémánkat ra- 
kétákkal és golyószóróval rendezzük, ér: 
demes, egy hangyányit a monitorfénytől . 
tompult agyunkat is használni. Utólag ki- 
derülhet, megérte... Az alkotónak és a 


" forgalmazónak ezúton üzenjük, hogy öt 


begyűjtött piros pontot a szerkesztőség- 
ben egy db zöld pontra (der grüne punkt) 
lehet beváltani (öt zöld egy kéket, öt kék 
pedig újabb pirosat ér!)... 
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ttó: "Kapcsold máriki azt algépet, mert ki- 
vágom az egészet! De ke együtt, fiam! 
slsa úg Makareriko-i Cases 
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ke c! "napi Hl sségi METETESÉNZTŐ GGAL 
lami számítógépes játékot JELET 8 [ete 
kekkeél teléfonoh vagy hogy. Egy.kis ember; 
A) kt összeszedegetni mindenféle 
dolgokat; meg elintézniregy csomó [lel ési 











hangálni; Voltak! tus E d is, de 
MELt (LEE "afejükre je L tl E [zi 
KELTE NÁ ate k zá ÜT uTA ta kotetet táttant Tegét éti 
hányszor szaladtam ki a képernyő egyik Ool- 
"dalán, a másikon mindig Szet ojtázt ua és 
!perszesmindig. nekimentem, az egyik dögnek.... 
Aztánjarmikor la jöystiékot majdnem eltörtem, 
"mert"megint" menekülni kellett, az apu azt 
- mondta, hogy- majd: jól nyakonvág; ha nem - 


! Vigyázok a. műszérre, lés inkább. nézzem 


megja másik játékot, hátha az jelek ó 
b raee ll rá u TeR Akkor"gondoltam másod- 


ló kis izét, meg! szakadékokat átugrálni, meg. ! . szor, hogy ténylég el kéheladni lezt al számí- 


Í [Ea Marhára tetszett! Aztán kiderült az 


s Ul Ae] still Mario titi ri TLGATAT 
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(ció játszani. JAkkor flleklét rá. először, 
[do ELVET ea ES ze la EGE KOE ÉS 
Jesünket, -. és A ZzteTTTTaT S egy- ilyent. Este 
megemlítettem rieki, de lő azt moridta, hogy 
várjunk még a pgjéss eb ju NEs 8 7 Ci 
mi e-t LEANY ali [AVAT játék; Ci ac1 ej 
". megkérdezi a Biczó Feri lapukáját, mert nekik ! 
"sokkal több programjuk Van, mint nekünk, 
meg lemezes egységük is, nem csak kazet- 
tás, és hátha, . Majd meglátjukl, . 
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hogy kész van-e .a leckém. Persze hogy:neni -. 
NAA ESZA eze E NEL 
jozan "másrészt meg CZ Titökzatósán Tó: 
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! sze) már rég készen Ivan. Erre "nagy  vigyő- ! 
rogva kelesléi Ejes et, és a tatyójából 
CIA éáSoltS Ce EGE tá tel EB hog 
a Biczó Feri küldte nekem, Ha már annyira ! 
Maáriózni akarok. VE aan A kazetta bori: 
tóját; hátTátom; HA két program is van raj- 
ké AB Kt tetu áz eSyzda fogta Teen tg E ATTOL LTE HAB 
ja Mario, Bros volt, Ja másik meg ajSúper Ma; 
rió Brós."Először" a rövidébbiket töltöttük be. "7 

VANÉKTETRTOTA I ÉtEYA elejénikiderült, telet vatal 

ja játékot még 1988-I 2 csinálták Fele ető 

ELLE BALE All BELA del) dea 

"volt, mert én-akkor még csak 1-éves Voltam: 

Aztán jött maga aljáték! Tényleg ott volt az a 
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td Gui "áttamyaz szörnyű volt. del Ú itéli 
KEZES ETTSZ ete ALA ETTEKÉL TT teT ETET 
UN EEÁLEN FAGIEt ei ES E étün E 
(eszetlen let als tsai ál] AIT] ML EÜJTÉ és 
hiábajütögettem a. Ft-al etet elettel N 
a ITV-ben láttam, sem fegyveréket, sem éle- 
tet, sem fe nem lehetett így szerezni. 
-Pedig LL AS EU hogy -majd- MtNSTt 


. Jhát ez mégis csak Super Mario, [ráadásúl a / 


Eu E el assa ua B assa 
as), de nem. Hiába volt az a nagy labirintus, 
Jamit!lképernyőről képernyőré. be lehetétt jár- 
[A Et lyet eza ete ez et a rele 1 
"kozott is azon, hogyrteljesen [EU Ál hécioa 
Hosszas veszekedések után pe ENGIE A 6 
usa ga TÁj elegedett " MT LéN 
e MteteTsst CEST aie ee kette tet ÉS Me 
ja, hogy Imájdi karácsónyral egy ilyén Nihten- 
(3(9) Las gi 
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ITTA VEGYEN Merre ag rola át FAN EYÁT TÓ AY ÉN 
Men Se E eANOME UT ELŐ 
ú Ay hajthatatlan Voltam. [éjevitete ti Mel) les 
ENE CAT kazettára, hogy" otthon. is 

. "játszhassak Vele, igaz, legy fél tábla Nestlé tí- 
[JERTEK E VESE E Ve alu lé 
dologra: Aztán végre itthon"az egész: estét 
végigjátszottam, és/anyú végül már kiabált ! 
velem, 169 ESEN u CE ag eszuk 
Me Szál EToji játszhattam; "még CEZ E CASE i 
.-.! képernyőt bámulom, ELT Nár. a. sze- 
mem,! mint a, húsvéti nyuszinak. Aj látszat 
kedvéért jól megsértődtem, "pedig ELL 
igazavolt, :mert:most.már:a pápírt-is-alig lá- 
tom. Lehet, hogy miré majd Nintendóm llesz, 
tényleg Cell a SEA Gát fi 
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ILEKESEELE SOL OTET LOL LVOS 
"ték meg nekem Ikarácsonyra ! a !Ninténdo-t. 
Igaz, elmagyarázták, hogy arrajmost igazán; 


" mempfutotta ésrbe" kellettlátnom, hogy még 


MY Tdetelat] kél. "Helyette. KAGzogat árt orv gat eto ZTt etet 
[2 [fer 4oj Ed a GC-64-es lemezmeghajtót, 


új ai Mán Et G etési dd rásó Uetj 


KEEGÁTNS ugyanazt kért" karácsonyra; [end etákéta tt 


; £3 tu A ely éb IZ] még egyi Super Mario 


"Bros kazettát, vagy mít is kapott hozzá. "Azt 
- mondja, hogy-most-már-neki is tetszik. Nem- 


]. csodálkozom De most ápú is kitett magáért, 


mu hozott Feet dose e ee 
[dd ACUszaő is, és c cd VE (ráta ETOE 
játékot találtam.JAz alcíme, hogy. McDonald-. 
Hand; és nagyon hasonlít a Super Mario-hoz, 
7 meg a Gianna "Sistershezi is, résakr sokkal 
!. hosszabb, mert ezitöbb.mint.egy lémézőldalt; 
foglal el, és ja grafikája isi sokkal jobb mint a 
[CEN ia is Me Etej ál kell c! lelet 


TÉREN ee LTE igazából tettette tán Chevy itélt a áRl ! összeszedégetni,-ipéldául; énis tetteteb McDo- 


a címe, Ihogyi Gianna Sisters, és ate lsu ubi 
fé FELELT [1 
EY ETTee Csak; itt egy Aga kel menni. De- 





.) úgyanúgy minden pályát időre kéll teljesíteni, 





a TV-ben látott Se § 


Mine eASálne dolg VA adog steal le Sa LE ET a 
latkákat kell kiirtani. Igaz, YA he MEG a 
-dobbantókból fegyvereket "kiszedni; KVANSN] 
is!kell, Imért! sokféle! található ilyén ládácska ! 


KÜ UJKZTÓ 
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Jigálni, És a legjobb az egészben, hogy a pá- 
Iyák nagyon nagyok; és a lehető tegeldugot 
! tabb! hélyakén lis találtatunk menükártyákat.. . 
[SAE AL AA ZEKE UT 
egy helyet, akkorra közelben biztosi találünk 
valamit, EY ti) akár NIYTTENE ESETÉN TÉT eY ető 
.! ! járkálni a plafonon. Persze anyu is a plafo- 
§j jj mászkált, mert nem akarta, megérteni, 

jteT ect eá ete Kelta Lett Et eyze tat hálau Te 
elad ee1 IE e Ez LAT ENNEM felall dl; számítógép 
alá td ed1j (ze ERAG tát id Chi 
ÜT LLTSTT Legalábbis apu így moridta:"A; 
Biczó, Ferinek isitetszett a játék itegnap ő járt! 
rnálunki, de ettől eléggé szomorúnak Esze 
3 pedíg újabb kazettát kapott [c té veel LGA ci 
Niritendó-jához, így most.már kettő van!neki. 
1De ázt mondja, hogy az elsővel, ja Marióval, 
ezekbe bis játszani, dea másodikat" 
már két nap-alatt. megunta. tért "hogy 
miért nem vesznekítöbbeét hozzá, de! akkor 
" megmondta, hogy mennyibe kerülnek ezek, 
és-akkor már nem is csodálkoztam: Ő meg 














olyan vágyakozva nézte a lemezeimet, hogy ! 


[ Szinte megsajnáltam. Lehet, hogy elcserélné: 
velem "a Nintendoját "a "C-i ök "Majd 
" megkérdezem tőle, 
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ae usgyi 
szerű játékokra bukkannorm. Azaz nem is já- 
tékokra, hanem; csak egyre, de már két.ré- 
sze is megjelent, és nekem, mindkettőt sike- 
; rült megszereznem. Az a címe, hogy Freds 
3 Back. Ez azt jelenti, hogy-Fred-visszatérése; 
dé ézt! már! a! szótárból! kérestem! ki, mert 
[ea ee se edz ae AG 
lábon járó golyó, vagy gombóc; vagy valami 
ilyesmi. Hogy Honnan tér! vissza, az némide- 
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"szerű, amelyeket/az ellenségekhéz lettet!ha- 


valamint sikerült újabb Mario- j 


Due IMeDonaldland 465 a ég 





fe dlac tal ketal kesz AJ Ha KrAll SE] jo 
E tt-tee ET ő Ae AL EN TT LELET Kezdet Te ELS YÁ B, 
a ii fele tán age elda aa e ed 
ig da KEELELEK (lna eSeLői közül is: Eb- 


ben..persze. Megpróbálnak. megakadályozni 


mindenféle MELL El eredetű lényecskék. jú 


aka úg van VE tehet (ait e Fele 
rajtuk annál- E TeTetsa KG 49] úYV8 NEtLuts tet ET 


! mondja, hogy kefüljémi az érőszakót. Azt vi- ! 


6 b 11) [ves hogy ne ES 
9 st META NAN ESNE EY 


i E] álját, ezért sikerült megtalálnom, néhány ! 





[ea Lee zá Én ei ő sét kő 


ML-T ő [JANG old [eti lel aa hi fue Cd 
UYÉTÉT ARS Nt AE E ÉN Set e et, 


jöystiekot, jámíg nem! végez; Aztán nagyon 
ideges S Eli ú A éigiért; any ut 
mondta néki, hogy. Te iidégeskedik. He teret 
játék miatt; és éz 1 megfejtéttemja Hüje 
[dat] ures a vágya a 
de nem látszoft túl ele ete JEL iriráotet LÉ Ltő 
rájönni... A  Biczó IFeri meg suli útán majd: 
nem minden nap tini já Shin ami Ce) [0 
csit furcsa, mert dé (edett LN BET [UC 
doja, még móst már négy, Mario. kazettája is 
(Szjuper Márió Brádersz uk u ső da 
Loszt [VE elj [217 HT ESLLÚTÉS 
holdas csatornákon), de azt. fletate ret etet ÁT! JEA 
jó, de az! sokkal jobb, hogy az énjjátékaim ! 


. nem [elt sel több van, és ha az 
-egyikre. ráuntunk, 18889 RÉT TVT EVEN 


sikba. És! Mea ELS ET EPE ete Lt 
idej [EE a Szá rá EA hú mond: 
út hEKő jú ú erzet ető ka 





TT] YTTTTJ] (ETT) Lét szt 
tt ún 
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ht tok root A 


Ketel Ete lovon set a idle UGSAa ez UE ata 


METopZtt tálat Útelá E Ze ráttat retan BE Vlzzt ST 


Back harmadik, vadonatúj részét. (Naná, 
[ulo LG Üss ale elle tti ELEVE és 


VET YÉT TET MAAA SET ÉT MATS Ágetázaéete EV ETe) Tsz LotT TB 


meg! én- későlestig próbáltuk! Fredet végig- ! 
KN le TEK azás e SE LSE! (JEE G]É 
kig" jutottunk: Ez-az- új van eu acid 
héz!hógy nem bóldögültünk véle. De ez már 
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ELVEN alvas 


B-ra ce öEtL Ni TA aki a számí: . ! Super M- 
, tógépes Eg vezeti a si avag aztimond- ! 


















, tényleg HGy FA ESZÉN í 1 
ii GYA Ú bácsi műsorában látott 1! 
GÁLA meg az! ő KATE Apu. szetint. , 
ajCs64-es Cesna jeeág] b EGK IC 
[ES lesza égta TÖLTET ell KELALTERNNTRBB 
BEN VALe cé Rt eetee ME eÉ at É tel 88 FT YAENN 188 
MEOE E de Például a hd bá ja! 
Se Érzel KA Ú1A E! EEG jvd FE 
KÉL tee ÉT megtanította: Ne MAT 

) tatta, Hogy lehet a 64- KÖT Hna T aizó- ) 
nét, Mi I aes EL GYK 
ET ÉL te ál o V/Lá zás o tele AMS ZTE TTS 
Nem lett túliszép, de ámikor a Biczó Ferinek 
megmutattam, isa ka FEK Kea 111 
Lesi etetzottátstejó bévállótta, ee Ati, iz Nala 
docával ilyesmit nem, tüd! csinálni. AZ ne eő 
(di csodálkoztam, mert azt eu ELFELE 
"míitógép. vAztán, led végre UA maj ei 
dog NETEN [ANTANT TELSB ettel al €et RTA 
I-ET 041 megint [kezdett idegeskedni, IGA 
úueyjéti A KÜL ha ui: p.a (u jea 7 
KETESET TI Feri meguk MET TE TE 
MOT EZ TH ETTE MA TÁ ET HT 
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Sorozatunk utolsó előtti részéhez érkeztünk, 
folytassuk a rutinok tárgyalását ott, ahol a múlt 
hónapban abbahagytuk. 

Ha valaki kipróbálta a múlt havi számunkban 
megjelent SmartMove rutint, egészen biztosan 
észrevette, hogy bár a tank most már nagyobb 
tudatossággal mozog, de még nem veszi észre 
az ellenséges tankokat. Tovább folytatva a bú- 
jócska algoritmizálását, s a programot lefordít- 
va az Omega nyelvére, a következő programot 
kapjuk: 


Search 
Scan for enemy tank 

If enemy tank was found then branch 
[ete ETC 

Rotate scanner left 1 

If tank is not aligned with scanner 
then search 

[eled Eü 

Branch to search 
Endsearch 

alert 3 


Mint azt észrevehetjük, ez a rutin felhasználja 

a Smartmove nevűt is, ezért az előző tank 

programjába gépeljük be, majd a program ele- 

jére illesszük be a következő sorokat, hogy a 
rutin végrehajtásra is kerüljön: 


kt 





OMEGA - 
E di 4 


pici 
Do search 
Branch to start 


Az előző számban már említett módon érvé- 
nyesítsük az új kódot, majd lépjünk be a szi- 
mulációs modulba. Ha minden igaz, tankunk 
mozgása megegyezik az előzőekben tapasz- 
taltakkal. Amennyiben egy ellenséges tank ke- 
rül a letapogató hatósugarába, tankunk megáll 
egy helyben, úgy, hogy az ágyú az ellenséges 
tank felé néz. A programot alaposabban meg- 
nézve, a viselkedés okai egyből kiderülnek. Ha 
a Search rutin ellenséges tankot észlel, ráugrik 
a Resume utasításra, mellyel visszaadja a ve- 
zérlést a hívó rutinnak. Mivel itt egy végtelen 
ciklus van, a Search újból elindul, de mivel már 
az első esetben érzékeli az ellenséget, azon- 
nal kilép, s ez így folytatódik, míg az ellenség 
meg nem mozdul. 

Következő feladatunk az ellenség megsemmi- 
sítésének megvalósítása. Ezt egy Hunt névre 
keresztelt rutin fogja végrehajtani, melynek fi- 
gyelembe kell vennie a fegyver 4 hm-es ható- 
sugarát, valamint azt, hogy az ellenség esetleg 
egy kitérő mozgással kikerül ebből a sugárból. 
Az utóbbi esetben vissza kell adni a vezérlést 
Corel EL 


aj 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was not found 
then branch to huntdone 
If enemy tank is beyond weapon 
range then branch to closein 
Fire weapon at enemy tank 
Branch to weapon 
oj rett-i [1] 
Turn tank to face enemy tank 
[ord Eu aa 
eledele e 
Huntdone 
Resume 


S hogy mindez működjön is, a program törzsé- 
be illesszük be a "Do hunt" sort, a Branch to 
Cedar se tl erejétől Et ÉN 
jünk be a szimulációs modulba. Ha minden 
működik, tankunk az ellenség "megpillantása- 
kor" elindul a cél irányába, majd ha lőtávolsá- 
gon belül kerül, elkezd tüzelni. Ez addig tart, 
míg a következő három 

AZÉ 


tl] 





zza ei STT B 

Tankunk megsemmisül. 

Az ellenség megsemmisül. (Wow!) 
Az ellenség kikerül a letapogató hatósugará- 
ból, s így a Hunt rutin átadja a vezérlést a Se- 
ed ELő 

Az Omega tartalmaz egy ún. debuggert is, 
mellyel az elkészített MI-t tudjuk alaposabban 
tanulmányozni, ill. az esetleges tervezési hibá- 
kat kiszűrni és megszűntetni. Az Omega e ré- 
sze a CTM (Cybertank Test Module) névre 
hallgat. Ide belépve a programot működés köz- 
ben a képernyő jobb felső sarkában folyamato- 
san láthatjuk; s nyomon követhetjük az egyes 
utasítások végrehajtását. Ha úgy gondoljuk, a 
program végrehajtását a Pause gombbal meg 
is állíthatjuk, majd a Step segítségével egyen- 
ként lépkedhetünk a folyamatos futás helyett. 
Azt hiszem nem kell magyaráznom, hogy ez 
mekkora segítséget jelent egy-egy, első látásra 
ate ez e (eST ST Koll 

Ha már elég felkészültnek érezzük magukat, 
mint az OSI alkalmazottja, bármikor kérhetjük 
előléptetésünket. Ez az Employee menü Clea- 
rance Evaluation pontjának kiválasztásával le- 
hetséges. Az OSI-n belül az előrejutás egyedü- 
li, ám szigorú feltétele a szakmai tudás. A pa- 
rancs kiadása után a program bekéri egy, már 
érvényesített MI-jű tankunk nevét, majd egy, 
az OSI által tervezett terepen, az OSI egyik 
tankja ellen kell harcolnia. Ha a 10 összecsa- 
pásból hetet megnyer, megkapjuk az előlépte- 
tést, s az ezzel járó költségkeret növelést. Ha 
nem, akkor sincs túl nagy gond, nyugodtan fej- 
lesszük tovább terveinket, a kísérletek száma 
[el EUEUN 

Most hogy már ismerjük egy tank felépítésé- 
nek, tervezésének lépéseit, elkezdem beválta- 
ni eddig tett ígéreteimet, s visszatérünk pár té- 
mára. 


Fegyvertípusok: 

Mindegyik cybertank csak egy fegyverrel lehet 
felszerelve. A rendelkezésre álló fegyverek pa- 
raméterei változóak, mindegyiknek megvan a 
saját ismétlési ideje, tűzereje, s a terület, me- 
lyen pusztítani képes. Azok a fegyverek, me- 
lyek töltényeket, ill. szilárd lövedékeket hasz- 
nálnak általában lassúak, mert az újratöltés is 
időt vesz igénybe. Ebből a szempontból a lézer 
a legelőnyösebb fegyver a rendelkezésre álló 
arzenálban. 

Lézerek: belső sérüléseket okoznak, a külső 
felszerelésekben általában nem tesznek kárt. 
Gauss guns: elektromos fegyverek, melyek 
nagy kárt okoznak a külső felszerelésekben, 
de szinte semmit a bel- 

sőkben. 
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Plasma guns: nagyon hatékonyak páncél el- 
len, de belsőleg kis kárt okoznak. 





Nukleáris fegyverek: nagy kárt okoznak min- 
den Cybertank rendszernek. 


Speciális felszerelések: 

Ezekből annyit  helyezhetünk a tankra, 
amennyit a keretünk kibír. Néhány működteté- 
séhez a megfelelő parancsokat el kell helyez- 
nünk az MI-ben, a többiek automatikusan mű- 
ködésbe lépnek. 

Energy Miser: a tank üzemanyag-fogyasztá- 
sát az eredeti felére csökkenti. Nem igényel 
[le Color CET ő 

Comm-Link: tankok közti kommunikáció céljá- 
ra szolgál. Az a tank, amelyik nem rendelkezik 
ilyennel, nem képes kapcsolatot tartani a többi, 
vele egy csoportban található tankkal. Belső 
parancsokat igényel, ha marad rá hely, a témá- 
val még részletesebben fogunk foglalkozni. 
Repair kit: többfunkciós javító készlet, mely 
bármilyen, a tankon található sérülés kijavítá- 
sára alkalmas. Tankonként csak négy használ- 
ható fel. Belső utasításokat igényel. 

Scanner lock: egy hagyományos letapogató 
csak az ellenséges: tank pillanatnyi helyzetét 
képes meghatározni, azonban mozgását nem 
tudja követni. Ha megvesszük a Scanner lock 
nevű felszerelési tárgyat, a letapogatót rá tud- 
juk állítani az ellenséges tankra, s így a letapo- 
gató mindig az ellenséges tank irányába fog 
nézni, függetlenül a saját tank mozgásától. A 
követés megszűnik 

KAY NUT Na T-t: tar: parancsot adunk. 

2.) Az ellenséges tank megsemmisül. 

3.) A letapogató és az ellenség közé valami- 
lyen, a követést akadályozó tárgy kerül. 

4.) Az ellenséges tank tudomást szerez jelen- 
létünkről, s a Jammer segítségével megszűn- 
teti a rögzítést. 

Listener: segít meghatározni, hogy egy ellen- 
séges tank befogott-e bennünket a letapogató- 
ja sugarába. 

Jammer: lehetőséget nyújt a ránk irányított 
letapogató jel rögzítésének mégszűntetésére. 
Belső parancsokat igényel. 

Launcher: egy távirányítású letapogatót lő ki a 
levegőbe, hatására megtudjuk a legközelebbi 
ellenséges tank pozícióját. Csak rövid ideig 
marad a levegőben, s leszállás után megsem- 
misül. Korlátozott számban, négy darab áll ren- 
delkezésre. Belső parancsokat igényel. 
Defense Shield: védőpajzs, használata ha 
megszűntetni nem is képes, de legalább nagy- 
ban csökkenti a találatok romboló hatását. Ál- 
landó használata jelentős hátrányokkal jár, 
megnő az üzemanyag-fogyasztás, a letapoga- 
tó hatósugara a felére csökken, de ami a leg- 
rosszabb, a fegyver is használhatatlanná válik. 
Accelerator: felgyorsítja a tank központi egy- 
séget, mely az eszköz alkalmazása után két- 
szer olyan gyorsan fogja végrehajtani a logikai 
ura eLcteátot tal zel e the Ente bi 
nem okoz, használatához nem kellenek belső 
parancsok. 


Ennyit a fegyverekről, most ejtsünk pár szót 
azokról a modulokról, amik eddigi játszadozá- 
saink során még nem kerültek elő. Talán kezd- 
jük a sort avval, amelyik lehetővé teszi csatate- 
rek tervezését, s a Battlefield Design Module 
néven szerepel (BDM). 

A modul aktivizálásához válasszuk ki a Design 
tat dz[ dol ezeti TE ata er REL 
fogalom, amely nélkül nem tudunk kommuni- 
kálni egymással: 

Lap: a pálya egy darab egyszerű "építőköve", 
amely különböző bonyolultabb objektumokat 
tartalmazhat. Ilyen objektumok lehetnek példá- 
ul: fa, egy darabka füves terület, egy épület va- 
lamelyik része, vagy egy határoló vonal darab- 
ja. Minden terv legalapvetőbb épületei az ilyen 
kövek. 

Blokk: összetartozó lapok összessége, mely 
maximálisan öt lap magas és öt lap széles le- 
het. A blokkok nagyban leegyszerűsítik a szín- 
tér tervezését, amikor nagyobb, ugyanolyan tu- 
lajdonságú felületet, vagy ismétlődő lapokból 
álló felszínt kell létrehozni. A blokkok nagy la- 
pokként viselkednek, ám a blokkokat lehet 
szerkeszteni. Különböző típusú blokkokat lehet 
használni, s a kész konfigurációt el is lehet 
menteni. 6 

A szerkesztőablak bal oldalán láthatjuk a szer- 
kesztendő mezőt, a jobb alsó részben pedig a 
rendelkezésünkre álló lapokat. Ilyen beállítás- 
ban a lapokat használhatjuk a rajzoláshoz. Ha 
kiválasztjuk az Edit menü Display Blocks pont- 
ját, a lapok helyén blokkok fognak megjelenni, 
ilyenkor ezek a rajzolás elemei. A Pen Down 
kiválasztása után a gép folyamatos rajzolás 
üzemmódba kerül, s az aktuális lapot min- 
dig leteszi a képernyőn látható pálya- 
rész közepére. Az aktuális lapot a gép 
inverzben mutatja, rajzolni pedig a 
mező mozgatásával lehet. Hasznos 
opció, ha nagy, egybefüggő területet 
ect ee ezel [atta Tee 


Plop mode on: lapok egyenkénti lerakását te- 
szi lehetővé. Egyszerűen mutassunk a ki- 
vánt pozícióra a nyíllal, majd nyom- 

juk meg a tűzgombot. 

Ha a blokkokat akarjuk hasz- 
ae NAETEESST LANG EDIE EVA 
Blocks pontot, majd a nyíl 
segítségével válasszuk ki a 
mezőről azokat a lapokat, 
melyekből az új blokkot 
építeni akarjuk. Ezek 
száma tetszőleges, 
csak ugyanabból az 
ötször ötös négy- 

zetből kell szár- 
mazniuk. Ha vé- 

geztünk a válasz- 

teEST ettül at TéT at eó 

ee 

melyik, a jobb 

alsó részen lát- 

ható blokk pozí- 
cióra. A rajzo- 
IE aovA ks 
lasszuk ki a 






Plop Mode On 
tot. 

A következő modul a Data Duplication Modu- 
le (DDM) nevet kapta, s mint a neve is mutatja, 
adatok másolására szolgál. Működésével nem 
foglalkoznánk részletesebben. 

Most, hogy már az összes modult ismerjük, be- 
lekezdünk a leírás utolsó nagy blokkjába, mely 
részletesen fog foglalkozni minden, a mester- 
séges intelligenciát alkotó paranccsal. Essünk 
[a21AV AR 

Minden utasítás igényel egy adott időt a végre- 
hajtáshoz. Ebből a szempontból alapvetően 
LUCA ET E S AGYA LYI CTojlt [elt CRáe tur -IA 
mechanikailag is igényel valamilyen változta- 
tást a tanktól, természetesen lassabban hajtó- 
dik végre mint az, amely csak logikai funkciót 
hajt végre. A logikai parancsok végrehajtási 
ideje állandó, egy ciklus, míg az első csoport 


pon- 


































végre- 
ideje 


hajtási 
általában utasításonként változik. 
Mindig figyeljünk oda, hogy a nagy gonddal ki- 
jLSya cheat ea autot ille eng ESA ER 
Egy példa: ha az ellenséges tank a mi meg- 
semmisítésünkre szánt rutinja nagyrészt logikai 
utasításokból áll, s mondjuk 10 ciklus alatt fut 
le, teszem azt a mi 20 ciklusból állónkkal 
szemben, megmozdulni se lesz időnk, utána 
meg már nem lesz miért. Azokat az eseteket 
se nézzük el, mikor az utasítás argumentumá- 
tól függ a végrehajtási sebesség. Például a 
Rotate scanner left 1 utasítás végrehajtása 
negyedannyi ideig tart mint a Rotate scanner 
1 
Az utasítások megadásánál használni fogunk 
néhány speciális jelölést. 
tt : Bármilyen rendszer vagy felhasználói válto- 
feNl 1 Mia dett (Ela 
: : A kettőspont választható lehetőséget jelöl. 
Pl. [Branch to : Dol jelölést azt jelenti, hogy 
bármelyik kifejezés használható. 
A szögletes zárójel közé írt szöveg opcionális, 
megadható paramétert jelöl. 
X ill. Y: x vagy y koordináta szükséges. 


Tank mozgatása: 
Alapvető feladat, s mint ilyen, nem is olyan 
egyszerű. Tankunk mozgásának mindenkép- 
pen valami olyan utat 
CIA Ter e 






















nünk, amely biztosítja az ellenség megtalá- 
lását (lehetőleg hamarabb, mint ő talál meg 
minket), de tervezésekor figyelembe kell 
venni azt is, hogy minden mozgás üzemanya- 
got fogyaszt, a meghajtó résznek működőké- 
pesnek kell lenni, s az útban levő akadályokat 
LCIULOTAH [TB 
Meghajtó részek tesztelése, javítása: 
1 ciklus: If [tank] treads [are] functional then 
[branch to:do] "címke" 
1 ciklus: If [tank] treads [are] not functional 
then [branch to:do)] "címke" 
Ha a meghajtó részeket megsemmisítették, a 
Repair utasítással lehetőség van a hiba kijaví- 
tására. A Repair treads utasítás 60 ciklust 
eszik, s kell hozzá a Repair kit nevű kütyü. 


Mozgás: 

40 ciklus: Move [tank] forward "4" 

40 ciklus: Move [tank] backward "4" 

A tankok előre, ill. hátra tudnak mozogni, annyi 
egységet, amennyit a változó megad. Ha a 
tankot utasítottuk egy adott nagyságú út meg- 
tételére, akkor nem fog megállni addig, míg 

1.) el nem éri a célként megjelölt négyzetet 

2.) bele nem ütközik valamilyen akadályba 

A második esetben a tank természetesen vala- 
milyen sérülést szenved, amely a tárgy jellegé- 
től függően különböző mértékű lehet. Egy épü- 
let például nagyobb kárt okoz, mint egy fa vagy 
bokor. A kisebb tereptárgyak megsemmisíthe- 
tők úgy is, hogy újra és újra beléjük rontunk, de 
ez természetesen nem tesz jót. Különösen ak- 
kor nem, ha például a csatateret határoló, 
egyébként megsemmisíthetetlen falat próbáljuk 
meg lerombolni, ilyenkor természetesen a saját 
tank fog megsemmisülni. 

A mozgás üzemanyagot igényel. Ha üzema- 
nyag nélkül próbálunk meg mozogni, az utasí- 
tás több időt fog elvinni, a motor hiábavaló in- 
dítási kísérletei miatt. A lánctalpnak szintén 
egyben kell lenni, amennyiben nincs, a fentebb 
említettel azonos effektus fog bekövetkezni, 
csak most a hiábavaló kerékpörgetésre megy 
az idő. 


Fordulás: 

16 ciklus: Turn [tank] left "4" 

16 ciklus: Turn [tank] right "4" 

16 ciklus: Turn [tank] to "szög" 

16 ciklus: Turn [tank] to "X""Y" 

16 ciklus: Turn [tank] to face [enemy] tank 
16 ciklus: Turn [tank] to face enemy hg 
16 ciklus: Turn [tank] align 

tank [6 ú] 


k 


[ala] 
A tank nyolcadonként, azaz 45"-onként képes 
csak fordulni. 
Mozgást akadályozó tárgyak felderítése: 
4 ciklus: Detect [obstruction] at "4" 
4 ciklus: Detect [obstruction] at tank direction 
4 ciklus: Detect [obstruction] at scanner 
direction 
1 ciklus: If (movement is] obstructed 
then [branch to:dol] "címke" 
1 ciklus: If (movement is] not obstructed 
then [branch to:dol] "címke" 
1 ciklus: If obstruction [is] enemy hg 
then [branch to:do) "címke" 
1 ciklus: If obstruction [is] ally hg 
then [branch to:do] "címke" 
Befolyásolt rendszerváltozók: 
ObstacleX, ObstacleY, ObstacleDist, Obstac- 
ia 8712 


Minden ecybertank fel van szerelve egy ún. Mo- 
vement Obstruction Sensorral (MOS). Ez a 
szenzor tudja érzékelni, hogy egy adott irány- 
ban található-e a tankra nézve veszélyes aka- 
dály. A példák között található negyedik kifeje- 
zés például ezt a szenzort használja, s hasz- 
nálata sokkal egyszerűbb, mintha a hagyomá- 
nyos  scanner-rel próbáltuk volna meg 
ugyanezt az akadályt felderíteni. Az Obstac- 
leType rendszerváltozó kiolvasásával meg tud- 
juk határozni, hogy az utat lezáró akadály 
megsemmisíthető-e vagy sem. Amennyiben 
nem, kerüljük meg, különben pedig lőjük szét, 
hiszen evvel időt takaríthatunk meg. A fent em- 
lített MOS működőképes akkor is, ha a scan- 
nert megsemmisítették, azonban nem, ha a 
tank üzemanyaga elfogy. 
Haladási irány meghatározása: 
1 ciklus: If tank [is] facing [enemy] tank 

then [branch to:do] "címke" 
1 ciklus: If tank [is] not facing f(enemy] tank 

then (branch to:doj] "címke" 
1 ciklus: If tank [is] aligned [with scanner] 

then [branch to:dol] "címke" 
1 ciklus: If tank [is] not alijned [with scanner] 

then [branch to:dol] "címke" 
1 ciklus: If tank [is] facing enemy hg 

then [branch to:do] "címke" 
1 ciklus: If tank [is] not facing enemy hg 

then [branch to:do)] "címke" 
1 ciklus: If tank [is] facing "X" "Yv" 

then [branch to:do)] "címke" 
1 ciklus: If tank [is] not facing "X" "Yv" 

then [branch to:do] "címke" 
A fenti utasítások jelentősége az időmegtakari- 
tásban jelentős. Célszerű mondjuk egy "align 
tank with scanner" utasítás kiadása előtt elle- 
nőrizni, hogy a tank nem áll-e esetleg már a 
lez talaldd lést 
Ennyit erre a hónapra a tudomány és technika 
világából, következő hónapban folytatjuk! 
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Aki olvasta, ismeri Roger Zelazny Amber 
hercegei című művét, érezhette, ez sem ke- 
rülheti el a nagy klasszikusok sorsát, s 
előbb-utóbb szerepjáték készül belőle. Ez 
igy is történt. 
Egy új játékrendszer 

A játéknak nem csak világa, szereplői tel- 
jesen újszerűek és több gyökeres változás 
történt az eddigi játékszisztémákhoz képest 
is. Régi kedves ismerőseink, a kockák pél- 
dául teljesen hiányoznak. Igen. Nem téve- 
dés, NINCS kocka. Egy sem. Véletlenül sincs, 
mivel ezzel éppen a véletlent küszöbölték 
ki az alkotók. Ezzel sokkal nagyobb szerep 
jut a taktikai és stratégiai érzéknek, és ezen- 
túl semmit sem lehet egy félresikerült kocka- 
dobásra fogni. Némelyekben felmerülhetnek 
kérdések harcról, mentődobásokról, képes- 
ségekről és egyéb fontos szerepjáték-ténye- 
zőkről. A véletlent egyszerűen iktatták ki: 
amit egy karakter megtehet, azt meg is teszi, 
viszont amire nem képes, arra esélye sem 
lehet. Ha az eddigi játékok mottója a , győz- 


B 


zön a jobbik" volt, itt ezt módosíthatjuk: a 
jobb fog győzni. Persze ez korántsem ilyen 
egyszerű, de pont erről szól az a rengeteg 
oldal, amit szabálykönyvnek nevezünk. 
A tisztán képességeken alapuló döntés 
illusztrálására következzék egy példa. 
Jade és Tylp, két amberi nemes, össze- 
csapnak. Jade harci tudása alacsonyabb 
Tyipénél, de állóképessége nagyobb. Így egy 
gyors küzdelemben mindenképpen Tylp 
győz. Ha Jadenek sikerül elhúznia a csatát, 
Tylp gyorsabban elfárad, így Jade kerülhet 
ki a párbajból győztesen. Az előbbi példa 
meglehetősen egyszerű, s csak az elmélet 
bemutatása a célja. Természetesen még sok 
tényező léphet be a küzdelem kimenetelének 
eldöntésébe: a karakterek saját szerencse- 
értéke, a piszkos verekedés trükkjei, a körül- 
mények megfelelő felhasználása, egy kü- 
szöb, egy ajtó... A Föld is csak egy árnyék... 
A szerepjátékban Amber királyi családjának 
tagjaival vagy a Káosz nemeseivel játszha- 
tunk. Ez a könyvet nem ismerőknek nem 


Sa 
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sokat mond, így következzen dióhéjban az 
Amber univerzum leírása. 

Az univerzumban két hely létezik, Am- 
ber palotája és az őt körülvevő vidék, to- 
vábbá a Káosz udvara. A két világ árnyé- 
kokat vet maga köré, és ezek az árnyék- 
világok minden köztük létező teret kitöl- 
tenek. A Káosz és az Amberben létező 
Sablon által képviselt rend különböző 
arányban keveredik minden világban. Ezek 
az árnyvilágok minden létező lehetőséget 
magukba foglalnak Arthur király udvarától 
a Cybergót világáig. Léteznek, saját terük 
és idejük csapdájában s nyugalmában fej- 
lődnek, mit sem tudva a világ igazi termé- 
szetéről és tulajdon árnyékvoltukról. A Föld 
is csak egy a végtelen világok közül. Amber 
uralkodói házának sarjai végighaladva a 
Sablonon, egy Amberben álló misztikus, ha- 
talmat rejtő, ám szinte megfejthetetlen ter- 
mészetű ábrarendszeren, képessé válnak 
az árnyékok közti közlekedésre. Így a karak- 
terek, akik szintén a család tagjai, minden 
valaha létezett, létező, képzelt vagy eljö- 





vendő világban megfordulhatnak. A család 
sok tagot számlál, de Amberben csak egy 
királyi trón várja őket. Ez minden ellentét 
forrása a családtagok között. Ambernek 
külső problémái is vannak, ezek egyesítik a 
testvéreket esetleges, gyorsan feledhető 
érdekszövetségekbe. Harcban állnak a Káosz 
udvarával, esetleg furcsa lények érkeznek 
ismeretlen árnyékokból, dimenziókból... 
Nehéz istennek lenni. Az élet tehát zajlik 
Amber udvarában és azon kivül is. Hiába 
gondolnánk első ránézésre, hogy féliste- 
nekkel unalmas és könnyű játszani, mivel 
ellenfeleink is ilyen szinten mozoghatnak. 
(Ez elég természetes, különösen ha ismét 
trónviszály tör ki a tisztelt család tagjai kö- 
zött.) Bár a karakterek szinte halhatatlanok, 
mégis komoly diplomáciai, stratégiai érzéket 
követel egy jól kijátszott családban a hata- 
lom közelében maradás. S mivel az árnyék- 
világok között minden lehetséges variáció 
létezik, csak a játékmester fantáziája szab- 
hat határt a változatosságnak. 





Meg kell szokni egy teljesen új érték- 
rendszert is, hiszen az árnyékok közt utazó 
hercegek számára, akik világok történelmét, 
sorsát befolyásolhatják akaratukkal, ren- 
geteg akadály, probléma megszűnik, amik 
az eddigi szerepjátékokban komoly kihívást 
esetleg végcélt jelentettek. Első példa erre 
a pénz. Mindig van belőle elég, hiszen lehe- 
tőség van az árnyék valóságának árnyalat- 
nyi befolyásolására. Ez arra pont elég, hogy 
az eddig üres fiók most bankókkal legyen 
tele. A közönséges árnyéklakókkal ugyanez 
a helyzet. Soha nem lesznek olyan harco- 
sok, akik csak egy pillanatig is kihívást 
jelenthetnek Amber hercegének. Nincs rá 
több ezer év gyakorlási idejük. Bár ez sem 
ok arra, hogy elhamarkodottan ítéljünk. 
Egy hercegnek sincs komoly fölénye egy 
techno-világ állig felfegyverzett zsoldosai 
ellen, akik több tucat plazmavető egyesített 
tüzét zúdíthatják rá. Egyes érzelemszegény, 
vasszívű hercegek még attól sem riadnak 
vissza, hogy világokat pusztítsanak el, csu- 
pán önző céljaik érdekében, mondván: kit 
érdekel néhány milliárd árnyéklakó halála, 
hiszen nem képezik a valóság részét. 

A játék igazi nehézségét a karakterekkel 
egy státuszban álló teremtmények jelentik. 
A rokonok, vagy a Káosz nemesei, az alak- 
váltó démonok, akik a Logrus, a Káosz sab- 
lonja révén energiacsápokkal közlekedhet- 
nek az árnyékokban. (Erről a krónikák első 
kötetében nem olvashatunk, de később a 
Káosz udvara az események középpontjába 
kerül: megismerkedhetünk az árnyékok 
fölötti hatalom ezen formájával, és Corwin 
fia is kettős örökséget mondhat majd magá- 
énak, akiben Amber és Káosz vére eggyé 
válik.) Zelazny sem ismeri saját világát — 
Amber világát leírni szinte teljesen lehetet- 
len, s nem csak a helyszűke miatt. Rengeteg 
kérdésre a választ Zelazny is nyitva hagyja. 
A szerepjáték könyvében szinte filozófiai 
értekezést találunk ezekről, és a lehetséges 
válaszokról. Néhány a felvetett kérdések 
közül: Ha a Sablon létezik Amberben, de a 
tükörképe Rembán aktív, és Tir Na Noghban 
is létezik egy égi vetülete, a Sablon nem is 
egy és egyedülálló. Lehet, hogy több ilyen is 
létezik, esetleg más életformákkal vagy 
hatalommal. Vagy: A Sablont Dworkin te- 
remtette, s ő valószínűleg a Káosz udvará- 
nak nemese. Miért tette? Megteheti-e még- 
egyszer? Ha igen, Amber nem más, mint a 
Káosz egy speciális vetülete, hatalmának 
csöppnyi külön egysége csupán. Dworkin 
utal arra, hogy tudja, hogyan lehet elpusz- 
titani a Sablont. Valóban így van? Rengeteg 
kérdés, amire a játékmester adhatja meg a 
választ... Ez a rövid összefoglaló is jelzi: 
egyedi szerepjátékkal találkozhatunk, ha 
megpróbálunk Ambert játszani. Csak több- 
féle játékot kipróbált, veterán fantasy- 
seknek ajánlom ezt a lenyűgöző bonyolult- 
ságú, de végtelenül logikus és logikát köve- 
telő művet. 


Aki ilyesmivel foglalkozik, előbb-utóbb 
kénytelen rájönni, bizony a játékosok nem 
egyformák. 


e. Az Igazi Férfi mindig kemény és macho, 
az a valaki, aki figyelmezteti a rátáma- 
dó sárkányt, hogy kotródjon, mert még 
valami baja esik. 

, Az Igazi Szerepjátékos intelligens és 
ravasz, addig beszél a rátámadó ször- 
nyek, míg az jobb belátásra nem tér és 
öngyilkos nem lesz. 

s A Lökött humoros és fárasztó egyszerre, 
képes mindent megtenni egy jó poénért 
— bár gyakran ő maga esik pofára. 

e A Tápos - kell-e ennél többet monda- 
nunk? 


M.a.G.u.s. 

Ki milyen kasztot játszik? 

" Az Igazi Férfi udvari ork gladiátort. 

e Az Igazi Szerepjátékos hűvös gondol- 
kodású félelf varázslót. 

s A Lökött személyiségproblémákkal 
küszködő törpe tolvajt. 

s A Tápos elf fejvadász-bárd-boszorkány- 
mestert. 


Ki milyen fegyvert használ közelharcra? 

s Az Igazi Férfi lovagkardot vagy csata- 
bárdot. 

", Az Igazi Szerepjátékos vívótőrt és há- 
rítótőrt. 

s A Lökött gyártási hibás kahrei nyíl- 
puska tusát. 

s A Tápos aminek a legnagyobb a táma- 
dóértéke/sebzése. 


Ki milyen lőfegyvert használ? 

s Az Igazi Férfi visszacsapó íjat. 

s Az Igazi Szerepjátékos fúvócsövet. 

s A Lökött rothadó paradicsommal töltött 
kézi hajítógépet. 

e A Tápos mindkét kezében egy-egy sha- 
doni páncéltörő vagy ami a legnagyobb 
célzóértéket adja. 


Kedvenc Pszi diszciplínájuk. 

"s Az Igazi Férfi rohamot alkalmaz. 

s Az Igazi Szerepjátékos hatodik érzéket 
használ. 

s A Lökött elgáncsolja ellenfelét lökéssel. 

s A Tápos aranyharangban, belső idővel, 
Chi-harc közben halálos ujjal támad. 


Kedvenc vallással kapcsolatos karakterük. 
s Az Igazi Férfi paplovaggal játszik. 

s Az Igazi Szerepjátékos pappal játszik. 
s A Lökött utcai prédikátort alakít. 

, A Tápos félisten. 


Kedvenc hátasuk. 
" Az lIgazi Férfi nehéz harci ménen ül. 





A Szerep- 
Játékos 





s Az Igazi Szerepjátékos jól idomított 
utazólovon közlekedik. 

" A Lökött birkán lovagol. 

e A Táposnak nehéz harci tyrannoszau- 
rusza van. 


Hogyan szednek ki hasznos információkat 

egy goblinból? 

"s Az Igazi Férfi addig kínozza, amíg nem 
beszél. 

e Az Igazi Szerepjátékos Mentálmágiát 
/Pszit használ. 

"s A Lökött addig csiklandozza, amíg nem 
vall. 

, A Tápos megvárja, míg kimegy a KM és 
megnézi a füzetét. 


Mit tesznek, ha alvó sárkánnyal találkoz- 

nak? 

e Az Igazi Férfi odamegy, felébreszti és 
azután megtámadja. 

, Az Igazi Szerepjátékos csendben eloson. 

s A Lökött összekötözi a cipőfűzőit. 

e A Tápos 34. szintű karaktere előveszi 
drágakövekkel telerakott, sárkányok 
ellen felszentelt t-200-as rúnakardját, 
hátbaszúrja vele a sárkányt, majd el- 
teszi egy hátizsákba a talált kincseket. 


Mit tesznek a városban? 

e Az Igazi Férfi sört iszik és kocsmai ve- 
rekedésbe kerül. 

e Az Igazi Szerepjátékos bort kortyolgat 
és kérdezősködik. 

s A Lökött dinnyeturmixot rendel és dobá- 
lózik vele. 

s A Tápos nem jár városban. 
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Hogyan játszanak ki egy elfet? 

e, Az Igazi Férfi Dark Sun elfjeit játssza. 

s Az Igazi Szerepjátékos a tolkieni elfeket 
játssza. 

, A Lökött twelffel játszik. (Esetleg 
Myself-fel) 

e A Tápos hegyesfülű titánnal játszik. 


Kedvenc familiárisuk. 

" Az Igazi Férfi fekete macskát tartanak. 

s Az Igazi Szerepjátékos baglyot tartanak. 

s A Lökött meztelen csigát hordanak a 
zsebükben. 

" A Tápos tizenkettes kategóriájú vörös- 
sárkány. 


SCI-FI 


Kedvenc fegyverük. 

e Az Igazi Férfi lézerkarabélyt/fénykardot 
használ. 

e Az Igazi Szerepjátékos kábítósugarat 
használ. 

s A Lökött termonukleáris kézigránátot 
hord magánál. 

s A Tápos ami a legtöbb pluszt adja. 


Hogy viszonyulnak az idegen lényekhez? 
. Az lIgazi Férfi legyőzi a Föld meghódítá- 
sára készülő ronda zöld szörnyeket. 
e Az Igazi Szerepjátékos tárgyal a gonosz 
Birodalom küldötteivel. 

e A Lökött stoppol egy Vogon hajót. 

s A Tápos leigázza a ronda zöld szörnyek 
bolygóját és mindüket rabszolgaságba 
veti. 


Hogyan utaznak a mindenségen át? 

s Az Igazi Férfi a hipertéren át. 

s Az Igazi Szerepjátékos hibernálva. 

e A Lökött Végtelen Valószínűtlenségi 
Hajtóművel. 

s A Tápos megnyomja a gombot és ott 
van. 


Egyéb 


Milyen zenét hallgatnak? 

"s Az lIgazi Férfi Bruce Springsteent. 

s Az Igazi Szerepjátékos XIV. századi 
madrigálokat. 

s A Lökött Weird AI Yankovicot/Voga- 
Turnovszkit. 

e A Tápos az MTV-t nézik. 


Milyen kockát használnak? 

s Az lIgazi Férfi húszoldalút. 

e Az Igazi Szerepjátékos százalékkockát. 

. A Lökött mindenre harmincoldalút. 

s A Tápos minden kockát használnak és 
lehetőleg minél többet dobnak velük. 


Cthulhu Hívásában mit varázsolnak? 
s Az lIgazi Férfi nem hisz a mágiában. 
". Az Igazi Szerepjátékos Ősi Jelet. 

s A Lökött Smurf idézést. 

e A Tápos Cthulhu irányítást. 


Mit gondolnak a Paranoiáról? 

, Az Igazi Férfi szerint a fegyverek elég 
jók, de a környezet nem az igazi. 

e Az Igazi Szerepjátékos szerint túl rövi- 
dek a kalandok. 

s A Lökött szerint nem elég poénos. 

e A Tápos szerint ez a játék nem is a 
poénra épül. 


Mit gondolnak a GURPS-ról? 

e Az Igazi Férfi szerint nincs benne elég 
harc. 

s Az Igazi Szerepjátékos szerint nincs 
hozzá elég kiegészítő. 

s A Lökött szerint nincs benne elég hát- 
rányos helyzetű karakter. 

e A Tápos szerint nincs benne elég Ép. 


Milyen szerepjáték világot játszanak szí- 

vesen? 

e Az Igazi Férfi sci-fi-t, horrort, esetleg 
második világháborút. 

e Az Igazi Szerepjátékos hősi fantasy-t 
vagy japánt. 

e A Lökött rajzfilmet. 

e A Tápos fantasyt, horrort és terminátort 
— egyszerre. 


Hello mindenki! Miközben mereven bámulom 
ezt a remek kis monitort, reszelgetem a körmö- 
met és hülyeségeket beszélek, még arra is jut 
időm, hogy csendben elgondolkozzak itt ma- 
gamban, hogy vajon milyen átok az ami engem 
súlyt. Minden normális ember meg talán még 
néhány számítógépes megszállott is ilyenkor 
kint sütteti a finom hideg sörrel megtöltött ha- 
sát a napon, én meg be vagyok zárva egy szo- 
bába és nemhogy még sör sincs a környéken, 
de napsütés sem, tekintettel arra, hogy közben 
szépen éjszaka lett. De ez mind semmi, mert 
itt van még ennek a levrovnak a problémája is. 
Már annyi gondoltam rá, hogy megírom, aztán 
valahogy mégse sikerült eddig, most meg lát- 
ványosan szenvedek ésjf elfog a harctéri ide- 
gesség, amikor azokra a levelekre gondolok 
amiket be kell ide pötyögni. Meg persze vála- 
szolni valami rettentő elméset mindre, mert ha 
nem teszem, akkor nem kapok majd finom lek- 
város palacsintát a rettentő nagy számú rajon- 
gómtól. Hogy ez a palacsinta most mitől jutott 
az eszembe, az rejtély. Még csak éhes sem 
vagyok. Csak álmos, delaz nagyon, és ebből 
(de nem csak ebből) kifolyólag némileg feledé- 
keny is. 


Akartam még valami font. 
tőben említeni, de már n 
az, de most már úgy is 
majd biztos hozzászoktol 
tök szenilis vagyok. Kicsi 
ban belegondolok, ez isi 
Csak nehogy megváltoz; 
szítsem a megtisztelő ri 
egyszer végre rendesen 
dig egyszer úgy is kipról 
azt hiszem hátra van nél 
Meg palacsinta. De eztt. 




















S dolgot itt a beveze- 
emlékszem mi volt 
indegy, ti meg lassan 
, hogy fiatal koromra 
Szomorú, bár ha job- 
egyfajta világrekord. 
n a helyzet és elve- 
korder címemet, ha 


Régész kolléga levele 
Tisztelt GURU Team! (Unalmas mi?) Háááj 
Brazil! Én azért írok, h gy fogyjon a papír. 
Nnna jó, tréfára fordítva a szót azért, hogy elol- 
vasd. Én egy kisebb falubz 
regem", vagyis egy 
kérdezem, hogy 


lalkozom: van egy "jó 
klasszikus  C64lI-m. N 
megjelenik-e C64-en a 
Frontier, de a Shadow ofíthe Evil megjelenik-e 
kazettán is? (Szerintem a MK veri a SF2-t is. A 
legjobb lesz.) A lap 
k jól Csak: 1. A PC 
kislexikon nem kéne. 2. A lev.rov. lehetne há- 
rom-négy oldal (Megőrültél?77? - Brazil) 3. 
külvilágba tehetnétek egy pár jobb dolgot is. 4. 
Nem csak a SEGA rovat de a Mágikus Lapok 
is lehetne egyoldalas. Az utóbbi helyére nem 
mondom, hogy C64 játékokat de valami C64 
programozást is rakhatnátok, pl.: Simons 2 
grafikák, ExBasic stb. Ennyi! Maradok hű úttö- 
rő (nem kisdobos! nem cserkész!). (Berta Jó- 
zsef, Kalaznó) 





Azt ne tudd meg, hogy én meg tényleg azért 
írok, hogy fogyjon a papír, méghozzá ha lehet, 
akkor minél gyorsabban és minél nagyobb pél- 
dányszámban. Emellett pedig manapság én is 
régészkedem. Tényleg! Sőt, sokkal jobb ered- 
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ményeket tudok felmutatni a kövületek előbá- 
nyászása terén mint te, és erre rettentően 
büszke is vagyok. Nekem ugyanis sikerült az 
elmúlt néhány hónapban az általad is felfede- 
zett C64 (Oldus Supericus Machinus) elődjé- 
nek a nyomára bukkannom, vagyis birtokomba 
került egy VIC-20 (Giganticus Memoricus), 
amibe kitartó és fáradhatatlan munkával sike- 
rült újból életet lehelnem. Azt hiszem, hogy le- 
het még néhány példány belőle valahol, de 
nagy valószínűséggel jó mélyen el vannak fe- 
ledve, pedig kár értük. Ezúton is szeretném fel- 
kérni régésztársaimat, hogy ha valakinek sike- 
rült még ilyen őslényt találnia, az vegye fel ve- 
lem a kapcsolatot további konzultáció és ős- 
lénymentés céljából. Még az is lehet, hogy 
megcsinálom a Computerissic Parkot. 


Robin Hood ismét színre lép 

Hail to the Brazil! Ismét jelentkezem a sherwo- 
odi erdőből! Ugyanis hozzá szeretnék szólni a 
legutóbbi levelezési rovat software vitájához. 
Nekem is sok a kalóz programom, ezt nem is 
tagadom. DE! Ha van egy játékprogram ami 
nekem nagyon tetszik (Ultimák) akkor megtisz- 
telem azzal a programozók nehéz munkáját, 
hogy megveszem a programot. Első ilyen 
programomat az Ultima V-öt a "92-es Compu- 
ter Karácsonyon vettem meg a GURU stan- 
don. Gyorsan megvettem és már rohantam is 
haza, hogy játszhassak vele. Mikor kinyitottam 
a dobozt, nagy meglepetés ért. Azt tudtam, 
hogy lesz benne kézikönyv, dé azt, hogy bele- 
tesznek a dobozba egy csomó ajándékot a já- 
ték szerzői? Benne volt Lord British naplója, 
egy talizmán ami szorosan a játékhoz kapcso- 
lódik és egy igazi szövettérkép! Ekkor határoz- 
tam el, hogy az Origin programjait, főleg az Ul- 
tima sorozatot megveszem mind. Most ott tar- 
tok, hogy megván az egész sorozat, kivéve a 
7/2 és a 8. Mielőtt azt hinné valaki, hogy millio- 
mos vagyok, kijelentem: sajnos nem vagyok 
az. Az Ultima sorozatért egész nyáron dolgoz- 
tam, de megérte! Csak ennyit szerettem volna 
mondani a software vitáról. (...) Ennyit mára, 
vár a sherwoodi erdő és persze Mariann... Ba- 
rátod: Robin Hood the AVATAR! 


Hát tessék, itt van egy levél, aminek írójával 
maximálisan egyetértek. Az esetleges kétke- 
dőknek csak annyit szeretnék mondani, hogy 
kisdobos becsszóra nem én írtam a fenti leve- 
let magamnak. Ritkán teszek mostanában 
ilyet. Ne tévesszen meg senkit, hogy nincs ren- 


írója igenis megtisztelt avval (sok más kispaj- 
tással ellentétben), hogy pontos nevet és címet 
adott. De azt is írta, hogy maradjunk talán a 
Robin megszólításnál, ezért nem írtam le ide a 
nevét. A levélből mindenki láthatja, hogy mi- 
lyen jó érzés lehet egy eredeti program birtok- 
ba vétele. Pláne, ha ezért még keményen meg 
is kell dolgozni, ahogyan ezt Robin tette (de 
most nem tudom, hogy ezért sajnáljam vagy 
irigyeljem-e a Mariannt). Meg pláne akkor, ha 
olyan programot veszünk meg, ami méltó is 
arra, hogy megvegyük és képes minket elszó- 
rakoztatni vagy a munkánkban segíteni. Robin 
esete tipikusan az az eset, amit leírtam nem 


les név és cím, csak én nem írtam oga, a levél 
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tudom már mennyi levrovval ezelőtt. Ilyen eset 
egyébként velem is megesett már, igaz ugyan, 
hogy nem játékprogrammal kapcsolatban, de a 
lényeg a lényeg, amint azt mindenki nagyon jól 
tudja. Nem hiszem, hogy túlzottan tovább kéne 
ragoznom a dolgot, remélem mindenki előbb 
vagy utóbb (de inkább előbb) saját maga is rá- 
jön erre és megtapasztalja ezt az érzést. Kívá- 
nom mindenkinek, hogy legyen rá lehetősége, 
anyagi erőforrása és megfelelő mennyiségű in- 
telligenciája. Amen. 


! Sonic Rulez! 

Hi! Imagine, itt ül mellettem egy short hajú fic- 
kó és sugdos a fülembe, hogy írjak neked le- 
/velet, mert az jó for you és nem fogsz rám 
angry lenni. Wow! Ügyes volt valaki itt mellet- 
(tem, majdnem. leesett, de megúszta, viszont 
mikor e sorokat írom, már halálát lelte a dzsun- 
gel gyilkos folyamának hullámaiban. Persze a 
programot szidja, pedig ő az ügyetlen. Hey, 
you! Te hogyan gondolkodsz erről? Sonic-e 


Hát természetesen a program a rossz, ez azt 
hiszem elég egyértelmű. Legalábbis azokban 
az esetekben így szokott lenni, amikor én va- 
gyok az a szenvedő alany (pontosabban az ál- 
talam irányított izé) ami leesik, felrobban, szét- 
kenődik, eltűnik, lenyelődik vagy egyéb ehhez 
hasonló nem túl szívderítő módon eliminálódik. 
Hiszen azt mindenki tudja, hogy tehetségem 
és ügyességem határtalan és ennél csak a kó- 
ros szerénységem nagyobb, amit ha sikerülne 
leküzdenem, akkor végre teljesen tökéletes 
lennék. Az általad leírtak alapján számomra 
egyértelműen világossá vált, meg némileg az 
aláírásod is sugallta, hogy az a valaki ott mel- 
letted a Sonic the Hedgehog akárhányadik ré- 
szével teszi tönkre az idegeit. Az pedig köztu- 
dottan elég veszélyes, mert az a program köz- 
tudottan tele van hatalmas hibákkal. Számta- 
lanszor előfordul, hogy hibás helyeken van egy 
Jó mély lyuk, abszolút rosszkor érkezik egy fa- 
darab vagy egészen érthetetlen módon megje- 
lenik egy rák vagy ilyesmi, és ezek rövid úton 
történő elhalálozást okoznak. Legalábbis én 
rengetegszer ezt tapasztaltam, mert mostaná- 
ban bizony igen sűrűn volt szerencsém Segá- 
ék kék sündisznójához. Sosem gondoltam vol- 
na, hogy képes leszek egy ilyen játékkal annyi 
időt eltölteni, mint amennyit mostanáig sikerült, 
de ezek szerint vannak még csodák. Vagy 
egyszerűen csak az hajtott engem is, hogy fel- 
derítsem, hol van a programban hiba, amitől 


"nem lehet csak úgy normális módon végigro- 


hanni a pályákon? Nem tudom, mindenesetre 
tény, hogy mostanság elhatalmasodott rajtam 
a játékmánia, amiben nem kis szerepe van a 
mindenféle konzoloknak. Remélem azért nem 
válik kórossá, kár lenne értem, de most már 
csak azért is végig fogom játszani azt az idióta 
játékot. Jó lenne, ha vigyáznál arra a szegény 
valakire ott melletted, érte is egészen biztos 
kár lenne... 


Robika (remélhetőleg) utoljára 

A Robi és tsai Kft valahogyan nem bír nyugod- 
ni. Már megint kaptam a címszereplő kispaj- 
tástól két levelet, és ha már ennyire strapálja 
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magát, akkor berakom ide még egyszer. Kü- 
lönben is, egy jó doktor úr (mint én például) 
foglalkozik a szegény pacienseivel. Bár Robi 
esetén javulásnak a legkisebb jelét sem lehet 
felfedezni, de legalább a romlás jelentős mér- 
tékben észrevehető, és ez is valami. De ezt 
majd úgy is mindenki rögtön olvashatja. Most 
csak két levél van, rajz meg nincs, de ez utób- 
biért (sem) nagyon fáj a szívem. Most pedig 
időben szólok mindenkinek, még nem késő 
gyorsan továbblapozni! Három, kettő, egy és 


levél 41. 

Hi Brazil! A "Doktor úr válaszol" rovat nem ne- 
kem kellett volna, hanemipéldául Dr. Tyúkanyó 
János szexológus válaszolt volna az olvasók 
kérdéseire. (Akkor én meg totátisan félreértet- 
tem az egészet! Pedig! nekem teljesen úgy 
tűnt, hogy neked van szükséged minél gyor- 
sabb és hathatósabb élmeorvosi kezelésre. 
Van ez így, néha én is tévedhetek. Ez persze 
csak vicc volt. Szóval te csak a többi olvasó ér- 
dekében szerettél volna Itt egy szexuális taná- 
csadó szolgálatot beindítani? Esetleg neked is 
vannak ilyen problémáid? Valahogy úgy tűnik, 
hogy ez az újság eddig hem az az újság volt, 
de mivel nagyon nyíltak és megértőek vagyunk 
még profilváltás is elképzelhető. Azért addig is 
csak írjatok nyugodtan ha valami bajotok van, 
majd segítek. Hát már nehogy valakinek vagy 
neked valami baja legyén, mert akkor még a 
végén megszakad az a 7 kis érzékeny szí- 
vem. - Dr. Brazil) Ugye örülsz, hogy ennyi leve- 
let írok neked! (Hát persze. Körbe-körbe repke- 
dek itt a szobában. - Dr. Brazil) Van miből válo- 
gatni a levelezésbe. Mivel a kérdezgetéseim 
nagyon tetszettek ( (nekentlj; így még kapsz pá- 
rat. 

1. Szereted a minyont, amit a majom kinyom? 
Nem. A többit sem. Mánapság a cukrászok 
meg a majmok miattam ákár már most munka- 
nélküli segélyért folyamódhatnának. Csak azt 
nem értem, hogy neked Mitől jutnak az eszed- 
be ilyen és ehhez hasonló rettentően fontos és 
érdekfeszítő kérdések. Nem fáj néha? 

2. Milyen (márkájú) tévéd van? 

Várj egy kicsit, felpillantok a monitor mögül... 
Aha, megvan: Orion. Na! most csak nézel mi? 
Magyar áru, magyar minőség, csapást mérünk 
Japánra!!! (Ezt nem én találtam ki. Egy nagyfo- 
kú ökörtől hallottam a télben, Egy olyan vala- 
kitől, aki azért pofázott ott, mert nekem akarta 
megmondani, hogy mi a jó, meg a magyar, 
meg ilyen ökörségek. Most gyorsan elszámo- 
lok magamban százezerig, addig esetleg meg- 
nyugszom... Oké, politikáról és tévéről akkor 
talán ennyit.) 

3. Ugye milyen eredeti humorom van? 

Hmm. Hmmmm. Hmmmm. Khmm. Khmmm. 
Ugye. 

4. Szoktál meztelenül ugrálni a GURU HO-n? 
Eddig ez valahogy kimaradt az életemből és 
kevéssé valószínű, hogy az elkövetkezendő 
százhuszonnyolc évben erre sor kerül. 

5. A GURU példányszáma 5.000 és 10.000 kö- 
zött van? 

Látom, téged csak nem hagy nyugodni ez a 
téma. Még a végén kíváncsivá teszel és meg- 
kérdezem tőled, hogy miért érdekel ez téged 
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olyan nagyon, de egyelőre nem teszem. Annyit 
azért elárulok, hogy úgy kb. 10 és 100.000 kö- 
Zött van. Azt olvastam valahol, hogy érdemes 
ráhagyásokkal megadni az ilyen értékeket. Azt 
meg úgysem hiszed el nekem, hogy tényleg 
nem tudom pontosan, sőt szinte megközelítő- 
leg sem, akkor meg minek strapáljam itt ma- 
gam? 

6. Ki a GURU tulajdonosa? 

Nem én, az biztos. Addig jó nektek. Mellesleg 
ehhez aztán meg tényleg semmi közöd sin- 
csen. 

7. Nyáron hol fogsz üdülni? 

Két dolog biztos. Az egyik, hogy a Velencei tó 
mellett a GURU táborban, a másik pedig, hogy 
Balatonalmádiban biztos nem. Még a közelé- 
ben sem. 

8. Anyád hogy van? 

Most két eset lehetséges, ami a következő há- 
rom: vagy nem is írtad le ezt a kérdést, vagy 
nem olvastam el vagy rettentően nagy bunkó 
vagy. Jó tanácsként mondom, hogy ha nehe- 
Zedtre is esik, majd próbálj meg néha gondol- 
kodni, mert nem minden ember fogadja úgy az ; 


ilyen jellegű kérdéseket mint én, és így esetleg 


rettentően sokszor kerülsz majd kórházba. 
Egyébként köszönöm szépen, anyukám reme- 
kül érzi magát. 
Ettől ám most minden GURU olvasó nagyon- 
nagyon okos lett. Na csá! (Robi, Balatonalmá- 
di) Utóirat: A Levi azt mondta, hogy a követke- 
ző levelembe őt is írjam be.  Műdejószívűva- 


gyok! 





És ez még nem mindenjkedves kisdobosok. 
Most szépen mindenki vegyen elő papírt és ce- 
ruzát, mert a következő levélben egy nagyon 
fontos teszt is leszj amitől egyértelműen kide- 
rül, hogy ki milyen Szuper ember. Vagy esetleg 
még most is tovább lehet még lapozni... Há- 
rom, kettő, egy és 


levél 42. 
Háj Brazil! A PC GURU 94/1-ben megrettenve 
olvastam, hogy a PC-s Mortal Komnbatnál két 
játékos esetén csak az egyik játszhat keybo- 
arddal, a másiknak pedig joystickkel kell játsza- 
nia. Legalábbis az én verziómban. Van egy se- 
tup file, itt lehet definiálni! Most pedig jön egy 
teszt! 
1. Miért olvasod a GURU-t? 

a. Mert! (2) 

b. Vizelethajtó hatású! (3) 


a. Mér, szeretem? (1) 

b. Mer" amikor olvasom olyan jól bizsereg (3) 

c. Mert humorrros! (2) 
3. Mi a véleményed a Brazilról? 

a. Aztat a filmet én nem láttam! (1) 

b. Sörrel elmegy! (2) 

c. Ettől a névtől mindig felfelé pisilek! (3) 
Add össze a válaszok utáni pontokat! 
3 pont: Te most melyik tévét nézed? Különben 
igazán nem volt szép dolog ellopni az óvónéni- 
től a GURU-ját! Menj csak vissza a mászókára! 
4-6 pont: Huhatemostanaztánnagyonkomolyé- 
bervagy! Ha nem, akkor bocs! 
7-9 pont: Yeeaah! Te vagy aztán a kúúúl gye- 


rek/férfilnő! Még két kérdés hozzád Brazil úr! A 
Bear" régen nem BERRR-nek hívta magát? 
Idézek az Alaplap 1992/novemberi számából 
(8. oldal): "előbb-utóbb nem marad üzleti titok 
olyan adat, amelynek megismerésére az olva- 
só is, a hirdető is jogosult". (A cikkben a lapok 
példányszámáról volt szó.) Tehát Brazil, 
mennyi a GURU példányszáma? Csá! (Robi, 
Balatonalmádi) 


Baj van. Kitöltöttem a tesztet és azt vettem 
észre, hogy hibás az értékelés. Nem találtam 
ugyanis a 0 pontos értékelést, pedig már 32- 
szer összeszámoltam és nem akar nekem se- 
hogy sem több kijönni. Valahova becsúszhatott 
egy kis hiba. Na sebaj, még törpölök rajta egy 
kicsit. Nem túl sokat, mert az megárt és ilyen 
Ikéső éjszaka, illetve hajnalban erre már amúgy 
is szinte teljesen képtelen vagyok. Na jó, nem- 
csak hajnalban. Úgy látszik, magamtól már so- 
sem fógom kideríteni, hogy milyen ember va- 
yok. A többiek meg mindig mást mondanak 
amint amit hallani szeretnék. Nem érem... Na 
mindegy, hagyjuk. Nem vagyok most olyan ki- 
tartó mint Robika, aki már nem tudom én há- 
nyadszor kérdezi meg a példányszámunkat. 
Tudod, mit? Elárulom: 9243.274 darab fogy el 
belőle. Most jó? Talán sikerült a tudás utáni 
mérhetetlen étvágyadat csillapítanom egy ki- 
csit, és nem fúródik tovább az oldalad. (Néha 
elgondolkozom TEfIB; miért van nekem ennyire 
jó szívem?) 


Achtung Baby! 

Kedves Brazil bácsi! Ne tessék csúfolkodni, 
mert igenis van aki ott intézi, ahol éri a dolog. 
Majd kinövi. Ettől még olvashat GURU-t, sőt ha 
már ilyenkor azt olvas, akkor szinte az anyatej- 
jel szívja magába a nagy-nagy tudást! Bye, 
Crazy Baby 


Hát persze, hogy olvashat. Soha nem mond- 
tam, hogy bárki is el lenne tiltva a GURU olva- 
sástól. Sót. És nem csúfolkodom, mert engem 
aztán egyáltalán nem zavar, hogy ki hol és mit 
és kivel intéz. Az ilyen jellegű dolgokat teljesen 
magánügynek tekintem, mindaddig amíg en- 
gem békénhagynak. Hát nem is értem igazán, 
miért gondoltad, hogy én csúfolkodtam volna 
bárkivel. Igazad van, majd kinövi, ha meg nem 
akkor nem. Az se baj. Nekem sem sikerült, az- 
tán mégis milyen jól elvagyok itt magammal 
meg a csörgőimmelt... 


c. Ki lehet színezni a fekete-fehér képeket! 4 
2. Miért szereted a levelezést? lost pedig elérkeztem arra a pontra, ahol már 


belátható közelségbe kerül a második oldal 
vége is, ami végre azt jelenti, hogy pillanatokon 
belül bezuhanhatok kedvenc kis ágyacskámba 
és alhatok egy jót. Rámtfér. Bevallom, rende- 
sen le vagyok fáradva, és azt hiszem, nem va- 
gyok evvel egyedül. És különben is. Ilyenkor 
már a villamos is aluszik és szendereg a robo- 
gás, álmában csönget egy picit... aludj el szé- 
pen kis Brazil... 


Brazil 
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AMOS the Creator 


A mostani Amos oldalunkon egy kissé el- 
térünk a szokásos parancsok, és utasítás 
halmazok ismertetésétől. Tesszük ezt 
azért, mivel az Amos, és PD Shareware 
könyvtáram most lépte át a 20 Mbyte ha- 
tárt, és lassan útban van a sok Amosban 
írt program. Felhasználói programok, já- 
tékok és demok. De először tegyünk egy 
kis kitérőt az utóbbi hónapokban megje- 
lent Amosban íródott programokra. Első 
helyen a Genisia című stratégiai játékot 
említeném meg (Amiga verzió), ha eset- 
leg nem ismernétek, ez egy Populous stí- 
lusú 3D-s játék. Magát a játékot Amos- 
ban írták, persze sok gépi rutinnal segítve 
(ezt muszáj volt ide írni, mert különben 
Brazil tiltakozott volna). Viszont a BOB, 
sprite, és a képi adatok ott lapulnak a le- 
mezen Amos formátumban (Abk). A má- 
sik színvonalas program a MegaloSound, 
amit akárcsak az előbbit Amosban, illetve 
ezt E-nyelv segítségével írták. Nem aka- 
rom elvenni Petroff barátom kenyerét, 
csak annyit erről a nagyszerű hangdigita- 
lizáló és editáló programról, hogy képes- 
ségei, sokoldalúsága szerintem felülmúlja 
az eddig Amigán ismert hasonszőrű fel- 
használói utilityket. 


SHAREWARE! 

Sokan nem ismerik mi a különbség a PD 
és a Shareware között. A PD programok 
jellemzői, hogy teljes(!) verziók, jogtiszta 
és szabadon másolható programok. Ilye- 
nek például a Fish lemezek, Amos PD-k, 
lemezújságok többsége, egyes játékok, 
demok stb. Shareware viszont általában 
nem teljes program, jellemző rá a feltün- 
tetett xx összegért megvásárolható teljes 
vezió, ha esetleg megtetszett a prg. és 
használni szeretnéd. Ha neked megfelel 
a regiszrálatlan verzió is, használhatod 
nyugodtan, de ebben az esetben viszont 
a szerző által beépített korlátozásokkal 
kell megelégedned. Ilyen Amigán a File- 
Master (unreg.), ahol is nem lehet a beál- 
lított konfigurációt kimenteni, vagy PC-n a 
Wolfeinstein 3D, ahol a shareware verzió- 
ban csak pár pálya van. Ezenkívül az up- 
date lehetőség a regiszrált verzióknál biz- 
tosított. Személy szerint én imádom a ki- 
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csi, de igen jó shareware játékokat, a 
winchesteremen szinte csak ilyen játékok 
találhatóak;  WBtetris, Deluxe  Galaga, 
VChess, Backstage, illetve a most ismer- 
tetésre kerülő játékok. Nyugati országok- 
ban rendkívül elterjedtek a PD és SW 
könyvtárak, lapozz csak fel egy újságot. 
Írjatok Ti is shareware programokat! 


És most lássuk az Amosban írt PD és 
SW programokat. 


PollyMorf 

Megint egy táblás logikai játék. A játékos fel- 
adata igen egyszerű (lenne). Csak az azonos 
színű golyókat kell összetolnia, eltüntetni a táb- 
láról. Nos ez persze nem mindig sikerül, amit 
ráadásul az idő is erősen korlátoz. Gondolko- 
dásra nem sok időt hagy a gép. A játék hangu- 
lata magával ragadó, szép a grafika, tempós, 
igen jól játszható. Természetesen ezt is Amos- 
ban írták, de akárcsak az előbbi két játékról, 
erről is elmondható, hogy profi munka. 


SG H VERT NOTT [1 
1al EL LARA THE FG) 


GREDITS: PL 2 SE60RE: 0036 


J 
A EL FALL TEL] 





Reméljük tetszettek a játékok. 


A jövő hónapban folytatjuk az ismertetést. 
Utána pedig egy új extension-nal "Craft- 
tal" fogunk ismerkedni. 


Addig is várjuk leveleiíteket a GURU cí- 
mére "Amos" jeligére. 
Lázi £ Angler 


Battle Ship! 

Ki ne ismerné ezt a típusú játékot. Most Amigá- 
ra újra írták, egy lelkes magyar(!) Amos rajon- 
gó. Az eredeti ötletet tovább fejlesztették, sok 
új fegyvertípust lehet használni, nagyobb a pá- 
lya. Ketten, illetve a gép ellen is küzdhetünk. 
Mindössze két hét alatt írták! Egyetlen kis hibá- 
ja, a kissé hosszúra sikerült menetek, kb. 1 
óra. Fut minden Amiga típuson, és csak 1 le- 
mez! Shareware játék. Reméljük lesz folytatá- 
sa. 


se ANT 


AZÉ - 


Tetris!! 

Ismét egy örök játék! A francia Bolcato munká- 
ját dicséri, ez a nagyszerű SW. Lendületes, 
szép grafikai kidolgozású. Most csak két szint 
található benne, de némi anyagi elismerés fe- 
jében, a szerző elküldi a teljes verziót. Jók a 
hanghatások, finoman kidolgozott a tárgyak 
mozgatása. A mellékelt kép kiszedése kissé 
nehézkesen ment, mivel sehogyan se akaród- 
zott abbahagyni a bontogatást. Telitalálat a já- 
ték. 
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ZAL in NTE 


Sziasztok! Rögtön az elején mentegetőzéssel 
kell kezdenem. Az előző hónapban elkezdett 
DIGIPLAY leírás folytatása technikai okok mi- 
att egy hónapot késik. Így talán izgalmasabb 
lesz a dolog, de azért bocs. Egyébként így is 
lesz minden, ami szem-szájnak, illetve fülnek 
ingere. Nos, vágjunk bele! 


Sound Machine (Amiga) 


Szenzáció!!! Végre itt az első használható 
Sample konverter program Amigára. Ez a 
program eddig hiányzott a felhasználói prog- 
ramok széles palettájáról. A program 1993- 
ban jelent meg PD formában (szabadon má- 
solható), sőt a program írói megfelelő számú 
érdeklődés esetén a programot újabb funkci- 
ókkal ki is bővítik. Lássuk mit is tud a Sound 
Machine: 

A LOAD opcióval hangmintát tölthetünk be, 
melynek a formátumát a program automati- 
kusan felismeri. Ezek RAW (audio data), 
WAW (MS Windows), VOC (Soundblaster), 
IFF (Amiga) 8 bites hangminták lehetnek. Az 
új verzióba ígérik az AUD, SND file-ok, a 16 
bites IFF, WAW, VOC file-ok kezelését. A 
SAVE AS opcióval kimenthetjük a hangmin- 
tát a kijelölt formátumban. A RAW, VOC, 
WAMW, IFF opciókkal a kimentendő formátu- 
mot jelölhetjük ki. A COMPRESS opció csak 
az IFF mellett működik, a hangmintát körül- 
belül a felére tömöríti. Érdemes használni. A 
FLIP opciót azoknál a hangmintáknál hasz- 
náljuk, melyeket a gép fordított (tükör) formá- 
ban tárol. Ez főleg PC-n, Macintoshon fordul 
elő. A RATE után írhatjuk be a hangminta le- 
játszási frekvenciáját és a PLAY opcióval 
hallgathatjuk meg az aktuális hangot. Már 
csak a képernyőn található információkkal 
vagyok adós. Felül jobbra a hangminta neve 
és elérési útja, balra a hossza kbyte-ban, 
alatta pedig a hang hullámformája látható. 
Mindenkinek jó konvertálgatást, váljék egész- 
ségetekre! 


ED Player (Amiga) 


Biztos mindenki szeret dicsekedni a gépe tu- 
dásával, szeret mutatni olyan dolgokat, me- 
lyek gyönyörködtetik a szemet és a fület 
egyaránt. Ez a lejátszó program csak erre jó, 
de erre nagyon. 

A program elindítása után egy CD lejátszó 
képét kapjuk, amellyel modulokat hallgatha- 
tunk. A POWER gombbal a lejátszót kapcsol- 
hatjuk ki, a T gombbal a PAL/NTSC képer- 
nyőmódok közül választhatunk. A HELP 
gombbal ki/be kapcsolhatjuk a folyamatos 
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Help üzemmódot, mely a gombok megnyo- 
másakor nem hajtja végre a funkciójukat, 
csak egy rövid segítséget ír ki a használatuk- 
hoz. A c 5 jelekkel a zenék között lépkedhe- 
tünk, mint a CD-k skip funkciójával. A ? be- 
kapcsolása után a zenéket véletlenszerű sor- 
rendben hallhatjuk. A PRG gomb megnyomá- 
sa után a betöltött zenék egy listába 
kerülnek. A listát, mint egy CD lemez számait 
kezeli a program, egymás után játszhatjuk le 
őket vagy véletlenszerűen. A " gombbal tö- 
rölhetjük a memóriából az aktuális zenét. A 
aZ 55 gombokkal a patternek között léphe- 
tünk, a felettük lévő potméterrel a számok vé- 
gén a lekeverés sebességét állíthatjuk. Az 1 
a leglassabb, a 20 a leggyorsabb. Az OPEN- 
nel tölthetünk be új zenét, zenéket. Az alsó 
sorban az első két gomb a PLAY és a STOP 
a zene elindítására szolgál. A kanyarodó nyíl- 
lal az ismételt lejátszást, a háromszöggel pe- 
dig a számok végén a lekeverést kapcsolhat- 
juk ki/be. A következő gombbal a filtert tehet- 
jük állandó érvényűvé, a mellette levővel pe- 
dig a filtert kapcsolhatjuk ki/be. A következő 
gombbal a Player-t a Workbench képernyő 
mögé helyezhetjük. A mellette levő két gomb- 
bal pedig a kijelző módokat változtathatjuk. 
Ez nagyon szórakoztató tud lenni. A kijelző 
alatti potméter a hangerő változtatására szol- 
gál. A stilizált zongora ikon pedig egy zongo- 
ra billentyűzetet kapcsol be, amin a lejátszás- 
kor felvillannak a billentyűk hangszerenként 
külön színben a hangmagasságok szerint. 

A program nagyon tetszetős, érdemes vele 
elszórakozni, de persze nem pótol egy komo- 
lyabb lejátszóprogramot. 


Zeneiskola 


A múlt hónapban a digitalizálás volt terítéken. 
Időzzünk még el egy kicsit a téma körül, mert 
vannak még felderítetlen területek. Most egy 
konkrét példán bemutatom a ProTracker 
V3.2 Sampler funkcióját. 

Először töltsünk be a DISK OP funkcióval 
egy már kész hangmintát! A WAVEFORM, 
DISPLAY, RANGE funkciókkal meghallgat- 
hatjuk a hangot, a képernyőn látható részt 
vagy a kijelölt részt. A SHOW RANGE-vel a 
kijelölt részbe nagyíthatunk bele, a SHOW 
ALL-lal az egész hangmintát hozhatjuk 
vissza a képernyőre. Egyébként a hangmin- 
tában kijelölni az egér bal gombjával tudunk. 
A CUT a kijelölt rész törlése, a COPY a be- 
másolása az átmeneti tárolóba, a PASTE pe- 
dig az átmeneti tároló visszamásolása az ak- 
tuális kurzorpozícióhoz. Ezekkel a funkciók- 
kal a hangot darabjaira vághatjuk, a darabo- 


kat újra rendezhetjük. Ide tartozik még a 
BEG a kurzor előre, az END a kurzor a végé- 
re és a SWAP BUFF a sample és az átme- 
neti tároló kicserélése funkció is. A VOLUME 
funkcióval a kijelölt rész (range) vagy az 
egész hangminta hangerejét állíthatjuk. Ek- 
kor egy új ablakot kapunk. A RAMP ugratja, 
a NORMALIZE átlagolja a hangerőt a kezdeti 
és cél százalékok szerint. A vonalak néhány 
alap százalék beállítást tesznek könnyen 
elérhetővé. Ezzel lehet például a hang vége- 
in levő pattogást megszüntetni úgy, hogy le- 
halkítjuk nullára. A TUNETONE egy alap C 
hangot ad, amihez a FINETUNE értékkel 
hangolhatjuk a hangunkat, ezt érdemes 
használni minden hangnál, hacsak nem telje- 
sen absztrakt, hamis zenét akarunk írni. A 
ZOOM OUT-tal finoman kicsinyíthetjük a na- 
gyított hangot, a RANGE ALL pedig kijelöli 
az egész képernyőt. A SAMPLE funkcióval 
magunk is digitalizálhatunk. A mellette levő 
NOTE értékre fogunk mintavételezni, ez azt 
jelenti, hogy ezen a hangmagasságon le- 
játszva hallhatjuk vissza az eredeti hangot. A 
RESAMPLE funkció a hangmagasság meg- 
változtatására szolgál, de ez olyan minőség- 
romlást eredményez, hogy ettől mindenkit 
óva intek. A DISP melletti érék az éppen lát- 
ható hang, hangrészlet hossza kbyte-ban. A 
LOOP funkcióval két mutatót aktiválhatunk, 
melyek között a hang folyamatosan kerül le- 
játszásra, a mutatókat az egér bal szemével 
(gombjával) állíthatjuk. Ezt hívják loopolás- 
nak. Ha az első mutató a sample legelején 
van, akkor a hangmintát először teljesen le- 
játssza a gép, és csak aztán kezd el loopolni, 
különben pedig a loopolás utáni rész sosem 
kerül lejátszásra. Ezt érdemes levágni, mert 
az felesleges memória pazarlás lenne, ha ott 
hagynánk. Még egy utolsó gondolat, mert 
már a tervezett képek helyét is teleírtam: a 
mintavételezésnél ha a NOTE értéket feljebb 
állítjuk, jobb minőséget kapunk a memória 
rovására, a lefelé állításnál ez fordítva igaz. 
Nos, akik mindezt kipróbálja az felkészültnek 
érezheti magát a következő zeneiskolára. 


Mos pedig befejezem, mert az oldal aljára ér- 
tem. Aki még most is olvassa a soraimat, az 
most tegye az újságot a gépe mellé egy pár 
percre, hiszen vár a billentyűzet. Ja, és ne fe- 
ledd, jövő hónapban is ZeneMánia! 


Petroff 
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Két "szakállas" AD8.D kiadvány 
kerül terítékre az idő kútjából, 
ahol a feledés iszapja már vas- 
tagon és fojtóan bevonta őket. 
Most talán sikerül megkavar- 
nom az iszapot, és rajtad múlik, 
hogy milyen hamar ülepszik le újra. 


WSG? DSG? 

Ez a két jelölés gyakran előfordul az 1986 
és "89 (2nd edition megjelenése) között 
kiadott " játékmodulokban. . Jellemzően 
olyan szabályokra való  hivatkozásnál, 
melyeket nem tartalmaz az eredeti DMG. 
Ugye ismerősen cseng a két rövidítés? 
Mert elárulják, hogy szabálykönyvet jelöl- 
nek. 


Az első DMG számtalan esetben. hiá- 
nyosnak bizonyuló szabályai a DM nya- 
kába varrtak olyan problémákat, amelyek 
pedig a játékban elég gyakoriak ahhoz, 
hogy" szabály létezzen." megoldásukra. 
Ahogy eshiányok a rajongótábort foglal 
koztatni kezdték, és a szerepjátékok kíná- 
latát már más cégek is bővítették, a TSR- 
nek lépni kellett. 1986-ban két, téma sze- 
rint csoportosított keménykötésű . könyv- 
ben szabálygyűjteményt dobott piacra. 


Az. elsőa föld alatti, pontosabban a. zárt 
terekbén kalandozáskor előforduló. prob- 
lémákkal" foglalkozik. Ez Döuglas Niles 
műve, á Dungeoneer s Survival Guide. 

A második könyv a játék sokkal elhanya- 
goltabb; kidolgozatlanabb részével, a fel- 
színnel foglalkozik. Az élő természetben 
létező veszélyekre hívja fel a figyelmet, 
és" próbál-megoldást adni rájuk Kim" Mo- 
han könyve, a Wilderness Survival Guide. 
E két kötet volt azrelőfutára a futószala- 
gon készülő kiegészítő szabálykönyvek- 
nek, amelyekből a 2nd editión-höz még 
ma is negyedévente készül. egy-egy új. 
Nézzük hát, hogy miben hoztak újat a 
maguk korában. 


Megszületett a nem fegyveres képzettsé- 
gek modern rendszere. Most egy kis kité- 
rőt teszek a nem fegyveres képzettség 
születéséhez, mert kevesen tudják hol 
kezdődött. 


Bár az 1985-ös Oriental Adventures. c. ki- 
advány mutatott"be: először olyan képes- 
ségeket, melyekkel osztályhoz kötöttség 
nélkül felrunázhatóak a PC-k, ez eltér a 
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DSG/WSG-ben megjelent, és alapjaiban 
ma is használt rendszertől. 

- Kizárólag az osztály és szint alapján járt 
a képzettségpontok összege, amelyből 
választhatóan lehetett fegyveres és nem 
fegyveres képzettséget is tanulni. A nem 
fegyveres- . képzettségeknek .- rögzített 
csekk értéke volt! És nem 5/-, hanem c/- 
kellett dobni 1d20-szal! A csekkérték ter- 
mészetesen a nehézségi fokot próbálta 
kifejezni, és azt bizony nagyon kemé- 
nyen. A legkönnyebb hétköznapi képzett- 
ség 10, az átlagosak 16, és a legnehe- 
zebb képzettségek csekkje 19. Ez min- 
den később hozzáadott képzettségponttól 
eggyel csökkent, amiből átlagban kétszin- 
tenként kaptak egyet a PC-k. Néhány 
osztálynak kötelezően elő volt írva, hogy 
milyen képzettségeket kell megtanulnia, 
amit nem is csodálok, mert a siker ily ki- 
csiny esélye mellett a játékosok inkább 
fegyverismeretre költötték volna el a pont- 
jaikat. 


Jó volt.tehát-a Survival Guide-okban a 
módosítás, hogy a képzettségpontok szá- 
mát elválasztották fegyveres és "békés"- 
re. A csekk értéke pedig főleg az adott 
karakter : tehetségétől "(vonatkozó tulaj- 
donságától) .vált függővé, bonyolultság 
szerinti --/: módosítókkal. Jobban lehetett 
növelni a meglevő"ismereteket is, egy/to- 
vábbi :képzettségpont kettővel javít "a 
csekken. Kár, hogy a DSG-ban teljesen 
elszúrták a szöveget a képzettségekről. 
Valószínűleg először az Oriental Adven- 
tures-höz. hasonló! rendszer készülődött, 
és az új rendszerű képzettségtáblázatok 
beszerkesztésekor elfelejtették a környe- 
ző szöveget kijavítani. (Hát "igen, DTP-s 
környezetben" tudnivaló, hogy mihez ve- 
zet a" túlzott sietség. Minden csak a 
nyomdában derül ki.) 


Bonyolódott.-a harci. rendszer. Tekintve; 
hogy a harci rendszer milyen kezdetle- 
ges; változtatni. kellett rajta: Vagy logiku- 
sabbá, vagy bemagolóssá. Mindkét könyv 
a témájába illő, különleges harci helyze- 
tekre új szabályokat és módosítókat kö- 
zölt."Mivel az alapvető harci módosítók 
csak"olyan közhelyekkel foglalkoztak mint 
a hátulról támadás, be kellettilleszteni az 
olyan nyilvánvaló"előnyöket"is, mint pl: a 
magasabb helyzetből támadás, és az 
olyan hátrányokat, mint a rossz látási vi- 
szonyok közben folyó harc. Szabályok 
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foglalkoznak pl.: a kötélmászás közbeni 
harccal, és a lóhátról való íjazással. A 
már említett Oriental Adventures foglalko- 
zott néhány ilyen probléma megoldásá- 
val, és ezek a megoldások itt újra megje- 
lentek. Igen jelentős ez a nézőpontbővü- 
lés, mind a sarkalatos és az egyedi me- 
goldások leírása terén. A legjobb húzás 
kényelmi és időmegtakarító jellegű: a 
TACO (újrajismertetése. Előzőleg min- 
den támadásdobást táblázattal kellett 
egyeztetni. Hmm... 


Sajnálatos viszont, hogy a két alkotó 
gyakran ugyanarról a dologról eltérően ír. 
Még inkább az, hogy az eredeti, kezdetle- 
ges harci rendszerre. erőltettek bonyolul- 
tabb dolgokat, ami csak nehézkesen sike- 
rült. Nem logikusan következnek a megol- 
dások, ezért írni kellett minden helyzetre 
egy eljárást, és a sok leírt számot, dobás- 
sorozatot már nem egészséges fejben 
tartani. Amit pedig nem lehet egy DM 
sereen-re sűríteni, azért-a játék közben 
lapozgatni kell. Ez az átka annak, hogy a 
játékrendszer ma is csak egy Advanced- 
ebb.D8.D: Pár éve, a SHADOWRUN olva- 
sásakor az fogott meg, hogy logikával rá 
tudtam jönni a legtöbb probléma megol- 
dására. Így gyakran előre tudtam a vonat- 
kozó szabály képletét, pedig nem is ját- 
szottam a játékkal. 


Mindkét: könyv..két főbb. területből áll. A 
nagyobb rész közös tudnivalókból a DM 
és játékosai számára. A fekete margójú 
tiltott terület pedig jelzi a. játékosoknak, 
hogy mi fog a karakterükkel történni ha 
beleolvasnak. Egyébként ott a szerző a 
játék stílusának fejlesztésére is próbál tip- 
pet adni, nemcsak a titkos szabályokat és 
trükköket árulja el. A könyvek végén pe- 
dig a főbb táblázatok össze vannak 3-4 
oldalba. sűrítve, és némi fénymásolható 
segédlet is van, ami a DM-et segíti térké- 
pek elkészítésében. 


Ideje a két könyv-tartalmát-külön bemutat- 
ni; kezdem a DSG-val. 


A könyv borítója egy kellemes, humoros, 
régi iskolájú Easley kép. A természetes 
üregképződmények rövid, de velősnek 
ható, rajzzal is dekorált leírása megeresz- 
ti a fantáziát. Ezután már unalmas belép- 
ni egy 10" széles 107" magas egyenes 
dungeonfolyosóra."Eztraz új-szakkifejezé- 
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sek értelmezése követi, és már kezdődik 
is a szabály és táblázathegy. Vízzel elön- 
tött járatokon és nyálkás hasadékokon 
való átjutás, dungeonjáró képzettségek, 
mint pl.: hangelemzés, ami a denevér 
hangradarjával ruházza föl a PC-t. Külön- 
leges harci helyzetek megoldása jön, és 
földalatti természetes katasztrófák hatá- 
sai, majd bányászás, és állati/lemberi vi- 
selkedés hosszú idő után zárt helyen. 


A mesélőt igen kellemes meglepetés ér- 
hette, amikor "86-89-körül eljutott a fekete 
margós részre. A föld alatt élő értelmes 
lények pár oldalas felidézése után egy kb. 
100x100 mérföldön elterülő, és legalább 
olyan mély földalatti mintavilág jön. Deep- 
Earth perspektivikus térképvázlatai és tö- 
mör ismertetése 24 oldalt kapott. R. A. 
Salvatore ekkor még nem fertőzte meg a 
latságos látni hogyan vannak a drow-ok a 
DSG-ben feltüntetve. DeepEarth-ben el- 
férne az összes megadungeon modul la- 
birintusa, csak egy kicsit még tölteni kéne 
az üresen maradt tereket. Ezt az alkotó 
által adott tipphalmaz követi egy földalatti 
kampány vezetéséről, és a "szerepjáték" 
meghatározása. Érdekes a térképkészí- 
tést segítő főbb módszerek ismertetése. 
A könyv főleg a perspektivikus, térhatású 
síktérképek használatát javasolja, több ki- 
vágható sablont mellékelve. Ennek van 
egy fő hibája, amire ha a játékosok rájön- 
nek, mindig tudni fogják, hogy merre foly- 
tatódik a dungeon (ha-ha-ha..). Itt is 
található véletlenszerű dungeon-ok készí- 
tésére módszer, a megkevert kirakósjá- 
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ték-szerű geomorf, de ez természetes 
eredetűek készítését szolgálja. 


A WSG szerintem blődre sikeredett Eas- 
ley borítója a következőeket rejti magá- 
ban. 


Az új szakkifejezések meghatározását a 
felszín, táj, és klíma főbb típusainak is- 
mertetése követi 4 oldalon. Ha ez beha- 
tóbban érdekel, a középiskolai földrajz 
tankönyveket olvasd el inkább. A felszí- 
nen járóknak hasznos képzettségek kö- 
vetkeznek itt, a már helyesen leírt rend- 
szerrel, de a DSG hibájára nincs utalás. A 
képzettségek nagyon ismerősek a 2nd 
edition-t játszónak. Az időjárásnak és ég- 
hajlatnak megfelelő öltözködést ismertető 
rész jön, s a következő részben a fentie- 
ket figyelmen kívül hagyják. A környezet 
ártó hatásainak rövid leírása sok sza- 
bállyal és táblázattal van kiegészítve. 
Szárazföldön, szabadban mászva, vízen 
alkalmazható védelmek az elemi erők el- 
len. Itt megtalálható az egyszerű megter- 
heltség táblázat éppúgy, mint az aktuális 
látási viszony mértéke. Az étel és ital ter- 
mészetből való megszerzésére vonatko- 
zó táblázatok és szabályok következnek, 
amelyeket ezek balsikerére vonatkozó 
szabályok és táblázatok követnek. Ehen 
és szomjan halás szabályosan! Aztán ké- 
nyelmes táborhely keresésével és építé- 
sével foglalkozó rész jön, ahol különböző 
igényeket kiszolgáló zsákok és sátrak ára 
is megtalálható. Ha ez megvan, tábor és 
erdőtűz építése is szóba jöhet. Majd az 
égési sebek, melyet az orvosságok és 
gyógyfüvek előfordulása, keresése, hasz- 
nálata fejezet orvosol. Csúnya égett és 
vérző sebeket, törött csontokat teremt az 
itt leírt harcra és balesetekre vonatkozó 
szabály. Hamár lehet gyógyfüvet találni, 
miért is ne? A látás különféle lehetőségei- 
vel foglalkozik a következő fejezet. Nem- 
csak leírja, hogy mikor, meddig, de körül- 
írja azt is, hogy mi látható pl: ultraibolyá- 
ban csillagfénynél. Nagyon végzetes ter- 
mészeti jelenségek, földrengés, 
vulkánkitörés, futóhomok leírása jön, 
majd az új harci szabályok. Emberek és 
állatok szívósságára, viselkedésére vo- 
natkozó szabály jön, és végül a varázsla- 
tok és varázstárgyak működése különle- 
ges körülmények közt. 


Aztán kezdődik a vékony fekete terület. 
Egy világ térképének elkészítésére van- 
nak tanácsok, és az időjárás változására 
egy tucat lap tele táblázattal. 3 különböző 
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léptékű HEX méhkaptár van mellékelve, 
természetesen a térképkészítéshez. 


Ugye feltűnt, hogy a 2nd edítion-nel sok 
hasonlóságot mutat e két könyv. Eláru- 
lom, hogy még ennél is többet. Nyilvánva- 
ló, hogy a 2nd edition ezért jött létre. Mert 
nem volt elég négy terebélyes könyv a 
DM kezében, hogy igazán kényelmes 
szabályrendszerrel tudjon mesélni. A Sur- 
vival Guide-ok fontos lépcsőt képviselnek, 
mert a játék egy terebélyes, de holt alap- 
ról ki tudott szakadni, úgy hogy csak az 
erősen hozzátartozó gyökereket vitte ma- 
gával. És amit az új DMG-ban, PHB-ban 
látsz, ezekből a szabályokból lett leszűr- 
ve, kitisztítva. Ennél tovább az AD8D már 
nem tud lépni, a legerősebb gyökerei a 
késői "70-es évekhez nyúlnak vissza. Így 
érdemes játszani, ahogy az új DMG java- 
solja. Ha ennél jobb szabályokat akarsz, 
máshol megtalálod őket. 


És hogy mi értelme van e két könyvvel 
foglalkozni? Fogalmad lett róluk. Tudsz a 
létezésükről. Nem csak "86-ban nyomták 
ki őket, nekem "90 utáni újranyomott pél- 
dányaim vannak. Ha egy életunt barátnál, 
vagy egy boltban meglátod ezeket, biztos 
hogy beléjük nézel. Lehet, hogy te is ha- 
zaviszed őket, de legalább nem fogsz túl 
sokat elvárni tőlük. Mindkét könyv tartal- 
maz játékon kívül hasznos információt is, 
de ilyesmire jobb források léteznek. Ne- 
kem a DSG az igazán szimpatikus, mert 
azzal foglalkozik ami, és szabályaival job- 
ban illeszkedik a játékba. 
Hoild 
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AMIGA hardware - software 
Hardware: 

AMIGA 2000 - hez 
SCSI vezérlő kártya - 8MB RAM opció 19.000.- 
AT/IDE vezérlő kártya -- 8MB RAM opció 13.000.,- 
TURBO kártya (68040 - 33MHz, 4MB RAM) 145.500.- 
ImpactVision - 24 adapter 7.500.- 

AMIGA 1200 - hoz 
MM1201 (Mem. bővítő, IMB RAM, óra, FPU foglalat) 24.900.- 
MM1205 (Mem. bővítő, SMB RAM, óra, FPU foglalat) 49.500.- 
MM1209 (Mem. bővítő, 9MB RAM, óra, FPU foglalat) 74.500.- 
A1230-II/40/00/0 (68ECO30 - 40MHz, No FPU, Noram) 46.000.- 
A1230-II/50/00/0 (68030 - 50MHz, No FPU, No RAM) 71.900.- 
A1291 külső SCSI port A1230-II-höz 12.900.- 
Realtime óra 1.900.- 
2.5" —5 2.5" winchester kábel (AT-BUS) 1.400.- 
2.5" —5 3.5" winchester kábel (AT-BUS) 1.900.- 
3.5" - es floppy drive (belső) 7.200.- 
VGA monitor adapter (A1200,A4000) 1.500.- 

Egyéb kiegészítők 
512 KB bővítő A500 - hoz (-r-órat-akku) 3.800.- 
1 MB bővítő A500- - hoz 5.300.- 
1 MB bővítő A600 - hoz 6.600,- 
PAL - Genlock (AXXX, VHS, RGB splittenD) 35.500.- 
Y-C Genlock (AXXX, 5S-VHS, RGB splitter) 49.500.- 
G - LOCK Genlock (AXXX, S-VHS, RGB splitter) 51.900.- 
FramesStore color digitalizáló 55.900.,- 
RETINA grafikus kártya (A2/A3/A4, IMB RAM) 45.900.- 
RETINA BLT 23 (A3/A4, IMB RAM) 59.000.- 
EGSLC 28/24/1MB grafikus kártya 56.500.- 
ImpactVision-24 video-grafikus kártya 162.500.- 
Time Base Corrector kártya 141.000.- 
DSS-8 (stereo hangdigi) 11.500.- 
TOCCATA hangkártya 44.900.- 
SOFTWARE 
AMOS 3D 5.500.- 
AMOS Professional 7.500.- 
AMOS Professional Compliler 5.500.- 
AMOS Creator 7.500.- 
Art Departnent 2.5 29.500.- 
Art Department Professional 11.900.- 
Brilliance 28.500.- 
Broadcast Titler 2 39.000.- 
Clarity 16 25.500.- 
Deluxe Paint 4.5 AGA 14.900.- 
Final Copy II 16.900.- 
IMAGE-FX V 1.5 29.000.- 
Morph PLUS 29.000.- 
PenPAL 5.900.- 
REALS3DV 2 78.900.- 
SCALA MM21O Professional 35.500.- 
TypeSmith 24.500.- 
Vista Pro V 3.0 10.500.- 
Wordworth 3.0 AGA 17.500.- 

A hirdetésben szereplő termékek kínálatunknak csupán egy része! 
A megadott árak az AFA-t NEM, de 12 hónap garanciát tartalmaznak! 
D THALYMPEX Co. 
TILATDCMIPIEN G.V.P. Distributor 
COMPUTER 1077 Budapest, Baross tér 16. 
EXFORTJMEORT Tel/Fax: (1)1-414-414 
OPTONET : 4026 Debrecen, Bethlen G. u. 43. - Tel: (36) 340-103 
KISSAT Electronic - 1035 Bp. , Velene u. 1/a. : Tel/Fax: (1) 188-7728 
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Commodore Computer Service 








Amiga winchesterek, harddiskek A500/A600/A1200 

40 MB - 13.900,- 60 MB - 16.900,- . 80 MB - 22.990,- 

120 MB - 24.990,- . 170 MB - 28.990,- 210 MB - 31.000,- 
250 MB - 35.900,- . 340 MB - 39.900,- 








A 2.5" és 3.5" winchesterek beépítése, installálással 3.500,- Ft 
A1200/A600-ba A beszerelés megvárható! 
Coprocessor 32MHz/68881 - 28MHz/68882 beszereléssel 17.990,- Ft 





AT-BUS winchester controller 0.5/2/4/8 MB memória bővítési lehetőséggel 











A1000/A500(--)-hoz, nagy adatátvíteli sebesség 11.900,- Ft 
AT-BUS winchester controller A1000/A500/A500-- -hoz 7.500,- Ft 
KickStart átkapcsoló, hogy a többi program is fusson... 
A5004-on és A600-on, V1.3 ROM-mal 5.200,- Ft 
A2000/A500-on V2.05 ROM-mal 6.200,- Ft 
512 kB memória bővítő A500- és A500plus-hoz 3.500,- Ft 
ParNet Amiga Network kábel 2 m, programmal 2.490,- Ft 





Az ACOMP KFT. hivatalos szervize - beépítések garanciavesztés nélkül 
Alapgépek, harddiskek, bővítők, kiegészítők bizományos értékesítése. 
Az árak a 25 96-os ÁFÁ-t és az egy év garanciát tartalmazzák! 
Commodore AMIGA számítógépek teljeskörű javítása. 





















Regiusz Kornél : Telefon csak nyitvatartási időben: 283-2507 
Budapest XX., Ősz u. 10. : Nyitva: H, K: 14-19 Sz, Cs, P: 9-14 


READ ONLY BT, g IRIDIUM COMPUTERS KET, 


Budapest IV., Külsőszilágyi út 116. : Tel.: 180-8347 : Fax.: 180-8419 
BBS: 180-2000 (Posta IRCO részére) 





További darabok: 
2-5 db 6.000 
6-10db 5.500 
11-20 db 5.000 
21-34 db 4.500 
35 db-tól 4.000 


Rövid határidővel vállaljuk adatai CD-ROM 

lemezre történő archiválását. 

Adatait hozhatja: — winchesteren (SCSI, AT BUS) 
streamer kazettán (CIC 80) 
floppy lemezen (1.2, 1.44 MB) 

A felírnató adatmennyiség 650, illetve 750 MB. 


Master példány: 
Forrás 
több winch. streamer floppy lemez CD 
8.000 10.000 12.000 — 6.000 
Játék és felhasználói programok CD-ROM-on széles választékban kaphatók. 
Mielőtt elfáradna hozzánk, kérjük egyeztessen telefonon. 


winchester 
7.500 


Üzlet: Budapest, XIII. ker. 
Szent István park 2. 
Nyitva : H-P, 9-18-ig 

Tel/Fax : (36 1) 1-401-443 


CORdiNES 7 
Minőségi számítógépek, bővítések kedvező áron ! 


486DLC- 40, 128 kB zöl 486DX2- 50, 256 kB C. 43 s 


2 db Vesa Local Bus, Upgrade ! 92. 19£ 


4MB RAM 1.2 MB fioppx, 
250 MB HDD, Trident 8900 512 kB, 
Axion Color SVGA monitor 0.28 dpi 
101 g. billentyű, midi torony ház 


2 db Vesa Local Bus, Upgrade ! 

4 MB RAM, 1.2 MB fioppy. 

210 MB HDD, Trident 8900 512KB, 
Axion Color SVGA monitor 0.28 dpi 
101 g. billentyű, midi torony ház 


386-os komplett számítógépek már 53.800 Ft-tól ! 
Egyéb bővítések : Winchester vásár : 


SONY CD ROM, dupiasebes. — 20.980,- 40 M8, Epson 

Sound Blaster pro, eredeti 12.680,- 210M8. Conner 
Sound Blaster Po ló komp. 14.200,- 245 MB. IBM 1.900, 
( tartozékok: mikrofon, fehaligató ) 340 MB, Conner 31.980.- 


1.44 MB FOD 4.080,- ls száll íg. is! 
TESTOSZLO COSIGS 3600. Használt számítógépek adásvétele is ! 


Széles áruválasztékkal várjuk kedves vevőinket üzfetünkben . Jó parkolási lehetőség ! 
Kérje ingyenes, teljes áristánkat telefonon ! Hívj, megéri ! 
A fenti árak az ÁFÁ-t nem tartalmazzák. Hardware garancia ! év . 


Apró A hirdetés 


Hirdess! 


Hirdetési tarifánk: 60 karakter 100 
Ft. A szöveget és a befizetési 
nyugtát (rózsaszín postautalvá- 
nyon) a szerkesztőségbe küldjé- 
tek. 

1399 Budapest, Pf. 701/ 765 


Imagine könyv 
magyarul! 


Megjelent a várva-várt magyar 
nyelvű Imagine könyv az amigás 
és PC-s Imagine rajongóknak és 
azoknak, akik meg szeretnének 
ismerkedni a programmal. 
A 242 oldalas, gazdagon illusztrált 
kötet - részben színes oldalakon - 
megrendelhető a Kiadónál. 
A könyv fogyasztói ára: 768,- Ft 
Kapható még: 
AMOS kézikönyv magyarul! 
Ára: 330 Ft 
Amiga felhasználók kézikönyve 
Ára: 392 Ft 
Érdeklődni lehet: 
Arany Sándor 
Tiszaföldvár Ószőlő, Fő u. 64. 
Tel.: (06-56)-350-191/307 mell. 


Keresek eladó DRAGON 32, vagy 
DRAGON 64 típusú számítógépet. 


SPIEL-R 


TCC 


TCC/SPIEL-R 


Lehetőleg működőképeset! 
7617 Pécs, Pf. 58 
Tel.: 06-72/412-809 


Amiga 500-as sok extrával 25.000 
Ft-ért eladó. 

Kapeller Tamás : Bp. X., Liget u. 
35/a 6.em. 23-as ajtó (du 4-től). 


Eladó Amiga 1200. Féléves -- ga- 
rancia -- lemezek. Ár: 45.000Ft. 
Érdeklődni: 1102 Bp., Liget u. 26. 
I. emelet 8. ajtó. 


Gravis Ultrasound, PC hangkártya 
olcsón eladó! 
Érd.: (96) 314-069 


Eladó egy Sound Galaxy NX Pro 
hangkártya. 
Tel.: 215-5800/178 15""-ig. 


Sinclair AL-t vennék! 
Török Tibor : Tel.: 1411-695 


Amiga 1200 lemezekkel eladó. 
Tel.: 1-375-326, 14 órától. 

Eladó fél éves A1200, 120 darab 
lemez 50.000Ft. 

Érdeklődni:  06-49-341-122/16-39 
mellék. 


386SX 33 alaplap eladó 6.000 Ft. 
Koltai Zalán. Tel.: 06-85-350-378 


Spiel-R Számítástechnika 
1083 Budapest, Illés u. 40. 
1081 Budapest, József krt. 18. 


Eredeti IBM AT/386 SX/16 4 MB 
RAM, 1.44 meghajtó 4 slim line 
ház 4. 160 MB winchester -- 6.0 
DOS :-- sok játék §- (EMM memó- 
riakez. program eladó 50.000 Ft 
Tel.: 1203-984 


Sound Blaster 16 ASP hangkártya 
eladó. Original, garanciával. 
Tel.: 275-0399 délután. 


Eladó SEGA Mega Drive -- 2 joy 
(egyik 6 gombos, auto- és turbofi- 
re-ral) 4 2 kazetta 4 gyári garan- 
cia. Ár: 31.500 Ft v. 500 DM (al- 
kudni lehet). 

Jeney Barnabás 

9500 Celldömölk, Akácfa u. 3. 


Hi Lamerek! Ha elég egyorrúnak 
érzitek magatokat, akkor jelent- 
kezzetek az ELITE BOYS-ba!!! 
Cím: Hanula Zsolt 

2600 Vác, Vasút u. 2. 


Amiga 500 (egér, 1 MB) -- 3.5" dri- 
ve 4 150 lemez -- 2 db 100-as 
diskbox -- EuroScart csatlakozó -- 
joy 4 az 576 Kbyte három évfolya- 
ma 4. szakkönyvek olcsón eladók. 


Kardos Tibor : 1146 Bp., Thököly 
út 43. I/18. vagy I/14. Egész nap. 


A500-hoz 4 MB FASTRAM eladó. 
Érdeklődni a 06-52-322-755-ös te- 
lefonszámon lehet, az esti órák- 
ban. 


Amiga 4000/30 4 MB RAM-mal, 
valamint original Amiga 1200-es 
(45.000 Ft) eladó. Kozák Zoltán - 
Tel.: (99)-332-623 


Amiga 500 (Art) eladó, 1 MB Chip 
RAM (átkapcsolható), 286/16 PC 
kártyával és PC programokkal, 
Amiga PD programokkal és kiegé- 
szítőkkel. Tel: 251-2912 

Hagyja meg saját, vagy munkahe- 
lyi számát, ahol vissza tudom hív- 
ni. Vidékiek is hívhatnak. 


Eladó egy alig használt Amiga 
1200. Ára 45.000 Ft. 

Németi Ferenc 

1182 Budapest, Nagyenyed u. 8/a. 


Eladó egy szalagtesztelős Pioneer 
CT-447 új állapotú kazettás deck. 
Tel.: 183-1573 


A Demologiában bemutatott, valamint sok egyéb demo, 
slideshow, musicdisk, videodemo és lemezújság. 


A lemezes tájékoztatóhoz szükséges: válaszboríték, 


bélyeg, valamint egy 34"-es lemez. 





1161 Budapest, Ottó u, 33. 
Tel.: 133-7304 ; 113-6642 





Fax:251-3491 
DHS 3400/4260-1-LR 95.120.-Ft 


386DX4OMhz/128kB Cache, 4MB RAM, 
Panasonic 5.25" FDD, Seagate 260 MB HDD, 
IDE4- Multi [/D Kontroller, Trident 90001/5 1 2kB, 
Mini torony ház, 101 gombos billentyűzet, 
14" Color SVGA LR Monitor --szerelés 


DHS 4600/8340-3T-LR 


SZAMÍTÁSTECHKIKA 


Tel: 134-1999, 113-7333 


SONY CDU 334A-O1 
Multisession CD-ROM meghajtó 
dupla sebességű, vezérlőkártyával, szoftverrel: 


22.500,-Ft-ÁFA 
MITSUMI CRMC FX-001 





174.200.-Ft 


u.2£ § dans átt 3. 486DX2/66Mhz/256 kB Cache, 8BMB RAM, 
CD-ROM meghajtó, szimpla sebességű, £ Panasonic 5.25" és 3.5" drive, Seagate 340MB HOD, 
, 2 NA 2 DE i/o , Nt "3 ii 
16 bites vezérlőkártyával, szoftverrel: BI LEMENT ON BEZOL gorrbes tte see ö 
KSESSÉRÁHRRTSÁBA § ALA HEKI 23.990.-F B 
£ i ö d .-Ft 2 
Teletext kártya DOS, ill. WINDOWS b £ ST3291A 340MB IDE 28.990.-rt 9 
operációs rendszeralá:  12.500,-Ft--ÁFA 5 Conner 420 MB IDE 29.990.-Ft  ú 
á 5 ST3550A 452 MB IDE 36.500.-Ft 7 
IV Tuner kártya PALB/G, j E ST31200N 1 GB SCSI 89.990.-Ft 
CCIR, UHF-VHF 12.500,-Ft--ÁFA 2 streamer 250 MB belső 16.990.-Ft 
"6 Targa 14" color SVGA LR powersafe 26.990.-Ft 
SEEN TOT ESETÉN ÉT e E TE ESÉTi 5 M88 15" color SVGA LR 37.990.-Ft 
Most érkezett! 3 M172 17" color SVGA LR 74.990.-Ft 
Hal csa e. Mitsumi FXOO1D CD-ROM driveDS —— 18.990.-Ft 
CITREXTIVE Notebook (Intel CPU) 
termékek széles választéka kedvező áron! EAST e RAM HEGSOzbt 
SZT ONSENÁNTES E EHEZ SKOSOTTE NAK EN KZETÜSŐ 486DX/33MHz/4MB RAM 189.990.-Ft 
Ezenkívül monitorok, alaplapok winchesterek /210MB HDD 


és egyéb PC-s részegységek is vásárolhatók 
üzleteinkben. 


Ilyen érettsési ajándékról álmodoztam! 





A legfontosabb DOS parancsok be- 
mutatásával folytatjuk az alapok is- 
mertetését. Az elmúlt számban 
könyvtárak között lépkedtünk, és 
megnéztük a tartalmukat. Most a töb- 
bi lemezkezelő paranccsal foglalko- 
zunk. 


Egyik meghajtóról a másikra, a nevé- 
nek beírásával léphetünk át. A floppy 
drive nevei a;, illetve b: lehet. A winc- 
hesterek, illetve CD-ROM-ok nevei c:, 
d:, e: ... lehet. Tehát ha a floppyról a 
winchesterre lépünk át, akkor [C:]-t 
kell beírnunk. Alkönyvtárat az MD 
ÚTVONALWNÉV paranccsal készíthe- 
tünk. Ha a cilajos könyvtárban va- 
gyunk, és [md jatek]-ot írunk be, ak- 
kor annak cNajosjjaek könyvtár lesz 
az eredménye. Ha megadjuk a teljes 
útvonalat az új könyvtárig, akkor nem 
kell előbb odamennünk a könyvtárba, 
melyen belül akarjuk az új könyvtárat 
csinálni. 


Ha meguntuk egyes alkönyvtárainkat, 
akkor az RD ÚTVONALIKÖNYVTÁR- 
NÉV paranccsal szabadulhatunk meg 
tőlük. Ha pl. beírjuk, hogy [rd c:Na- 
josjjatek], akkor ezzel rövid úton 
megszüntetjük a ciajostjjatek könyv- 
tárat. 


A FORMAT LEMEZEGYSÉGNÉV 
OPCIÓK paranccsal formatálhatunk 
lemezeket. Például floppyt a [format 
a:] paranccsal formázhatunk. A /s op- 
cióval rendszerlemezt készíthetünk, 
ekkor megformatálja a rendszer a le- 
mezt, majd rámásolja a rendszerfile- 
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okat. A formatálással vigyázni kell, 
mert a lemez korábbi tartalma ezáltal 
elveszik! Miután a gép leformázta a 
lemezt, utoljára még kér egy maxi- 
mum 11 karakteres nevet (label) a le- 
mez számára. Miután ezt is beírtuk, 
kész lenne a lemezünk, formatálhat- 
juk a következőt. 


File-okat másolni a COPY FORRÁS- 
ÚTVONALWÉVI "  CÉLÚTVONAL- 
WÉV2 paranccsal tudunk. Például a 
jatek.com file-t floppyról a cNajos 
könyvtárba a [copy a:jatek.com c:Na- 
josjatek.com] parancs begépelésé- 
vel tudjuk átmásolni. Ha egy könyv- 
tárban található összes filet akarjuk 
egyszerre átmásolni, akkor a név1i 
helyett "."-t kell írnunk. A csillag, ún. 
joker karakter. Ezzel tudunk betűket 
helyettesíteni. Pl. ha csak a .txt kiter- 
jesztésű file-okat akarjuk kilistázni, 
akkor azt a dir ".txt paranccsal tehet- 
jük meg. 


A MOVE parancs a copy parancshoz 
hasonlóan működik, csak egyúttal le- 
törli az eredetit, tehát csak átmozgat- 
ja egy új helyre a file-okat. Pl. a 
[move av." cNajosjatek] beírásával 
a floppyról az összes file-t átmásolja 
a cNajosjatek könyvtárba, és egyút- 
tal letörli a floppyról őket. 


A TYPE ÚTVONALWILENÉV  pa- 
ranccsal szöveges file-ok tartalmát ol- 
vashatjuk el (Pl. [Type cilevel.txt], 
ekkor kilistázza a level.txt nevű file-t). 
Ha hosszú a file, akkor a kiírást a Pa- 
use vagy CONTROL:--C gombbal állít- 
hatjuk meg, majd az Enter megnyo- 
másával folytathatjuk a kiíratást. 


A DEL ÚTVONALWNÉV. paranccsal 
törölhetjük a feleslegessé vált file-ja- 
inkat. Ha ".-t használunk, akkor a 
program még rákérdez, hogy biztos 
le akarjuk-e őket törölni. 


a — Az alapok 


Egy könyvtárból feleslegesen letörölt 
file-okat az UNDELETE paranccsal 
tudjuk szerencsés esetben visszaállí- 
tani. 


A dátumot a DATE, az időt a TIME 
parancsokkal állíthatjuk be a gép szá- 
mára. A parancsok beírása után a 
gép megkér minket, hogy írjuk be az 
ő általa mutatott formában az időt. 


A CLS paranccsal letöröltethetjük a 
képernyőt. 


A DISKCOPY paranccsal lemezmá- 
solatokat készíthetünk. Ha a gépen, 
melyen másolunk van két azonos ka- 
pacitású lemezegység, akkor a pa- 
rancs a következően néz ki [DISK- 
COPY A: B:] Ha csak egy lemezegy- 
séggel rendelkezünk, akkor az előző 
parancs a következőképpen fest 
IDISKCOPY A: AJ] 


A lemezünknek a LABEL paranccsal 
adhatunk új, maximum 11 karakterből 
álló nevet. Lekérdezni pedig a VOL 
paranccsal tudjuk a lemez nevét. 


Az ECHO paranccsal üzeneteket írat- 
hatunk ki a képernyőre. Pl. [echo hel- 
lol paranccsal kiírathatjuk a képer- 
nyőre a hello feliratot. 


A legfontosabb rendszerfile-ok 


1.A COMMAND.COM file a DOS pa- 
rancsértelmezője. A feladata a DOS 
parancsok beolvasása, értelmezése, 
felismerése. Ez DOS verziónként 
más és más. Ezért ha lemezről indít- 
jük a rendszert és annak verziószá- 
ma más, mint a winchesteren lévőé, 
akkor a DOS rendszer a lemezen 
lévő COMMAND.COM-ot fogja keres- 
ni. A következő számban folytatjuk a 
rendszerfile-ok bemutatását. 


Charlie 
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Term 3.4 


A Terminál 


"Nem tudtam irodalálni azt a telekom- 


munikációs programot, mely kielégíti az 
igényeimet" - írja a program szerzője. És 
aztán egy hónapos munkájával megalkot- 
ta a sokak szerint legjobb Amigás tele- 
kommunikációs programot. 

Az egyik és talán legjobb szolgáltatása, 
hogy a phonebook-on keresztül, minden 
nyilvántartott BBS-hez egyéni beállításo- 
kat (a soros port, a modem, a képernyő, a 
terminálemuláció stb.) rendelhetünk, me- 
lyekre automatikusan megtörténik az át- 
váltás, amikor létrejön a kapcsolat. Az 
egyik nagyon hasznos szolgáltatás, hogy 
lehetőség van az Amiga és PC karakter 
kiosztás közti automatikus konverzióra is, 
azaz a begépelt ékezetes karakterek kon- 
verzió után kerülnek elküldésre. 


tern 3.4 (16.793) : $creen nane "TER 
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A program egyes funkcióit külső library- 
ként valósították meg: XEM - terminál 
emulációk, XPR - file átviteli eljárások. A 
program rendelkezik ARexx interface-szel 
és on-line help-pel is, továbbá mellékelik 
hozzá a teljes C nyelvű forráskódot is. 

A program giftware, azaz a szerző kü- 
lönféle ajándékok közül kér regisztráció- 
ként. Működéséhez 0OS$2.0-- rendszerre 
van szükség. Létezik 68030-ra optimali- 
zált változata is. 


SEBESEN BE KET EREKET ESZÉT EZÉS 
XPRZModem lib 3.1 


A jet 


A Term használatakor problémát jelent, 
hogy a programhoz mellékelt xpr library-k 
közül a ZModem nem működik tökélete- 
sen. Ez abban jelentkezik, hogy ok nélkül 
visszaveszi a blokk méretet. Ennek követ- 
keztében csökken az átviteli sebesség. 
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A teljes forráskóddal és 4 változatban 
(OS1.3/2.0--, ill. 68000/68020--) terjesztett 
library használatakor a probléma már 
nem jelentkezik. 


MS-OWIK v4.4 


Levelezzünk! 


A legtöbb BBS-en van valamilyen leve- 
lezés, ill. fórum. Azonban részben a tele- 
fonszámlák mérséklése és ezzel össze- 
függésben a BBS vonalainak jobb kihasz- 
náltsága érdekében nem on-line módon 
célszerű olvasni a leveleket, ill. üzenete- 
ket. A BBS-ek egy része támogatja a le- 
velezés letöltését OWK formátumban, 
melyet a BBS-ek szabványos levelezési 
formátumának is tekinthetünk. 

A OWK reader programok általában le- 
hetőséget adnak arra, hogy a felhasználó 
a letöltött levelezést (.gwk kiterjesztésű 
file) később, off-line módon olvassa és az 
egyes levelekre válaszoljon. Végül a me- 
gírt válaszokat megfelelően szervezve, 
feltölthető formátumot hozzon létre (.rep), 
melynek tartalmát a BBS levelezési soft- 
ware-e elhelyezi a megfelelő levelezési 


területen. 





A program használatát egy kissé ké- 
nyelmetlen (de feltétlenül szükséges) 
konfigurálásnak kell megelőznie, melynek 
során meg kell adni a .gwk, a .rep file-ok 
alkönyvtárát. Megválaszthatjuk a képer- 
nyő/szöveg, a gadgetek/ablakok, valamint 
a levelek fejlécének betűtípusát. Ugyan- 
csak szükség van a használni kívánt tö- 
mörítő programok  konfigurálására is 
(LhA, ZIP/UnZIP), azonban lehetőség van 
más tömörítő programok használatára is, 
de ekkor nekünk kell megadni azt is, hogy 
mi alapján azonosítható a tömörített file. 
És végül lehetőségünk van a tag line-ok 
hozzáadásának szabályozására. 


A válaszadáskor lehetőség van a saját 
megszokott editor használatára: a operá- 
ciós rendszerhez tartozó ED és EDIT, ill. 
az ASDG CygnusEd program használatá- 
ra, de lehetőség van más editor haszná- 
latára is, de akkor nekünk kell kitalálni a 
szükséges paraméterezést. 

A program használatához 0OS2.0-4 
rendszerre van szükség, regisztrációs 
díja $ 25. Negatívumként elmondhatjuk, 
hogy nem támogatja az ékezetes betűk 
konverzióját. Ha ékes magyar nyelven kíi- 
vánunk válaszolni, akkor speciális key- 
map-re van szükségünk. A PC-8 kiosz- 
tással írt levelek olvashatók, ha rendelke- 
zünk valamilyen PC-8 kiosztású karakter- 
készlettel (pl. ibm.font). 


EZENEMEKENENE TZEZSEZKZEDTESEEZHTSTT 
AmioWwK II V2.3 


Levél, levél, levél... 


Íme a következő OWK reader program. 
Ez is széleskörűen konfigurálható: négy 
tömörítő programot támogat (LHArc, ZIP, 
ZOO, ARC). Az editor kapcsolatban itt is 
alapkövetelmény, hogy indítás után ne 
kapcsolódjon le a CLI-ről. Lehetőség van 
választani, hogy asl, vagy regtools.lib- 
rary-t kívánunk használni a file/font regu- 
esterekben. 

Lehetséges a válaszok fejlécének szer- 
kesztésére is, a válasz megírása előtt, 
után vagy akár mindkét esetben is. Lehe- 
tőségünk van a már megírt válaszaink kö- 
zül törlésre is - a .rep csomagból, azaz 
még később is meggondolhatjuk magun- 
kat, hogy elküldjük-e az adott választ. 
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A program shareware (regisztrációs 
díja $ 15), működéséhez 0S2.0-- rend- 
szert igényel. A regisztrálatlan verzió tag 
line-ában szerepel az, hogy nem regiszt- 
rált példány, ezzel próbálva a használóját 
regisztrálásra meggyőzni. 

(JOCO) 
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Újra itt a szokásos Imagine rovat, amely rend- 
hagyó módon nem a kedvenc ray-tracerünkről 
szól. Hogy ennek mi az oka? Nos az, hogy a 
programot részletesen leíró könyvem már ré- 
gen megjelent, kapható, így akit bővebben ér- 
dekel a téma, próbálja ezt a művet megszerez- 
ni. Ez többféle módon is elérhető, legegysze- 
rűbb, ha bemész egy számítástechnikai boltba, 
és megpróbálod megvásárolni. Előfordulhat, 
hogy épp ott nem kapható, de noszogasd őket, 
hátha beszerzik. Ha nem jársz sikerrel, próbálj 
meg egy másik boltot, ha ez sem nyerő, vagy: 
eleve el akarod kerülni az utánajárást, küldj a 
címemre (ne a GURU-ba) 768 Ft-ot egy rózsa- 
szín csekken és máris viszi a postá az áhított. 
csomagot. x 

A könyv beszerzése annál is inkább ajánlott; 
mivel a továbbiakban ittia lap hasábjain csak 
olyan témákkal kívánok foglalkozni, amelyeket 
a könyvben nem írtam le. Ennyit az üzletpoliti- 
káról. 


Szemfülesek észrevehették, a könyv sorozatci- 
me, a Ray-tracing... megváltozott 3D grafika...- 
ra. Ez a változás az utolsó pillanatban jött létre, 
az indokolta, hogy a későbbiek során olyan 
programokkal is szeretnék a sorozatbán foglal- 
kozni, amelyek nem kifejezetten ray:tracerek, 
mint például a LightWave; vagy a 3D Studio. 
Ellentétben a rossz nyelvekkel, utóbbi prog- 
ramról akkor is elképzelhető egy könyv, ha 
nem jelenik meg Amigás átirata. Csak informá- 
ció képpen, jelenleg a Real 3D-vel foglalko- 
zom, de a megrendelésekkel még kíméljetek, 
nincs megjelenési határidő. Majd ha kész, szó- 
lok. 


A reklám után jöjjön a cikk. Ha nem az Imagi- 
ne-ről szól ez a rovat, akkor miről? A kérdés jo- 
gos, ebben a hónapban az animációk összefű- 
zésére használatos programok között nézünk 
szét. Természetesen ez nem csak az Imagine 
rajongói számára lehet hasznos. 


Gondolom sokan próbáltatok már animációt 
készíteni a létrehozott képekből. Erre maga a 
program is képes, a funkció jól is működik, de 
kényelmi szolgáltatásai hagynak némi kívánni- 
valót maguk után, legtöbben valamilyen külső 
programot használnak a feladat megoldására. 


A legegyszerűbb program erre a célra Amigán, 
az 1989-ben kiadott Animation Station prog- 
ramcsomag AminBuild nevű utility-je, amely öt 
évesen is a legjobbak közé tartozik. Gyors, ké- 
nyelmes, kicsi, megbízható. Egyetlen hátránya 
van, nem kezeli az AGA felbontásokat. (Nem 
csoda, "89 régen volt!) Mivel sokan vannak, 
akik az Amiga régebbi típusain dolgoznak, így 
nem érdektelen e program ismertetése, bár ke- 
zelése igen egyszerű. A 24 kbyte-os programot 
elindítva rövid időn belül előtűnik annak sajátos 
képernyője. A legnagyobb területet a file sze- 
lektor foglalja el. A rendszerben lévő egységek 
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Sgda de 


listája az alsó részben, középtájon lelhető fel. 
A kiírt neveket rendezhetjük ábécé, méret és 
dátum szerint. 


Elsőként a készítendő animáció elérési útját és 
nevét kell megadni, ez bekerül a "Destination 
anim" input mezőbe. Ha később ezt meg aka- 
rod választani, az Add feliratú kapcsolóra kell 
klikkelni. 


Az animáció nevének meghatározása után 
egyenként ki kell választani a képfájlokat, ab- 
bán a sorrendben, ahogy áz animban követ- 
keznek: Ezek a nevek bekerülnek a jobb oldali 
listába. Ha a listán belülre akarsz képet be- 
szúrni, ennek sincs akadálya, klikkelj arra a 
névre, amelyik után akarod az új képet beszúr- 
ni. Ez a név más színnel íródik ki, a következő- 
nek kiválasztott kép ez után kerül be. Tévesen 
kiválasztott képet törölni a lista alatti Remove 
kapcsolóval lehet. Ez is a más színnel írt né- 
venffejti ki hatását 


Ha kész a lista, a Build feliratú bizgentyű hatá- 
sára indul meg Jaz összefűzés, amely ANIM-5 
típusú animációt hoz létre. : 


Bár a program maximum csak HAM6 képeket 
kezel, sokaknak hasznos lehet, főleg kisebb, 
kevés memóriával rendélkező Amigákon: 

1 aka 


Jóval több szolgáltatást nyújt a Rend24 nevű 
shareware proggy, amellyel 24 bites IFF, Jpeg, 
vagy GIF képekből fűzhetünk ANIM-5 animáci- 
ót, legfeljebb HAM8B felbontásban. A program 
egyébként tökéletesen kezeli az összes AGA 
felbontást, és nem csak animációk fűzésére, 
hanem képek konvertálására is alkalmas. Az 
általam próbált 1.05-ös változatnak van egy hi- 
bája, ha nem 24 bites IFF képeket használok 
inputként, lefagy. Elvileg át tudná ezeket alakí- 
tani feldolgozás előtt 24 bites formátumba, de 
gyakorlatilag nem. Ez a hiba azonban ritkán 
jön elő, mert általában 24 bites képeket gene- 
rálok, abból fűzök animációt, persze kevesebb 
színben. A Rend24 sokkal szebben konvertálja 
le a képeket, mint az 


rovat 


végén egy sorszámmal. Ennek a sorszámnak 
nem kell föltétlen kiterjesztésnek lenni, de min- 
denképpen a fájlnév végén álljon. A "Source 
Image Pattern" input mezőbe kell beírni, vagy 
a Choose kapcsSolóra klikkelve előhívott fájl- 
szelektorban kiválasztani a fájlok törzsnevét, a 
számláló nélkül, Ha a számláló kiterjesztés, 
tégy a név végére egy pontot. A "Source Fra- 
me Count" a felhasználandó képkockák szá- 
ma." A "Start" a kezdő kocka sorszáma, a 
"Skip" pedig a lépésköz. Utóbbi használatával 
készíthetünk például minden ötödik kocka fel- 
használásával anim preview-t. A Source Fra- 
me Count-ba O-t írva egyenkénti képkonvertá- 
lásra nyílik mód. 


Ha sorozatképeket konvertálunk, a célfájl neve 
és elérési útvonala kerül a "Dest Picture Pat- 
tern" input mezőbe, a számláló nélkül, azt a 
program automatikusan Hozzáteszi. Ha a 
számlálót kiterjesztésként akarod használni, ne 
felejtsd lesa pontot a név végéről! 


A létrehozandó animáció nevét fogja tartalmaz- 
ni a "Dest Animation! mező. 


A "Device" feliratú cycle gadgettel lehet kivá- 
lasztani kész képeket, vagy animációt megjele- 
nítő egység típusát. Ez az 1.05-ös változatban 
lehet: 


Amiga - Normál Amiga (AGA is) 

Hame HAM - HAM-E megjelenítőkártya, HAM 
felbontás 

Hame Reg - HAM-E megjelenítőkártya, regisz- 
teres felbontás 

DCTV-4 - DCTV 4 plénes kép 

DCTV-3 - DCTV 3 plénes kép 


A "Format"-tal a képformátumot lehet kiválasz- 
tani, ami lehet: 

Luma - Luminance konverzió 

HAM8 - HAM8 felbontás, csak AGA-s gépen 
HAM - HAMG6 felbontás 

Color - Normál regiszteres színes kép 

Gray - Szürkeárnyalatos kép 





Imagine. 





A Rend24 képes az pictures to list 


animátor  program- 
mal együtt is működ- 
ni, és megvárni min- 
den egyes képkocka 
elkészültét. 


A Rend24 a Work- 
bench képernyőjén 
nyit magának egy 
ablakot és abban 
dolgozik. A forráské- 
peket sorozatfáljként 
kéri, vagyis minden 
képnek azonos név- 
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A színek számát a "Col" cyle gadgettel lehet 
beállítani. DCTV és Hame módokban ez min- 
dig állandó, HAM8 és HAM módokban pedig a 
bázisszínek számát jelenti, tehát 16, vagy 64 
lehet. A többi módokban csak olyan kombináci- 
ót lehet választani, amit a gép videohardvere 
megenged. (Pl. A500-n nincs 256 szín.) 


Az "Mntr" gadget a megjelenítő monitor típusá- 
ért felelős, a rendszerbe felvettek közül lehet 
választani. A Default az éppen aktuálisat jelen- 
ti. 

A "Hor" a vízszintes felbontás, Lores, Hires, 
vagy SuperHires. 

A "Ver" a függőleges felbontás, Lace, vagy No 
Lace. 


Ennyit a cycle gadgetekről, most következik az 
alattuk lévő néhány kapcsoló leírása. 


Az "Auto Mode" bekapcsolása után a program. 
automatikusan választja ki a megjelenítő moni- 
tor típusát és a felbontásokat. Célszerű hasz- 
nálni, így nem következhet be, hogy 640-es 
képet Lores-ben ment ki a program. 


A "High Gality" DCTV és Hame módokbán ha- 
tásos, segítségével jobb minőségű leszia ren- 
derelt kép. Fontos, hogy a DCTV módban 
használva, mindig 4 plénes kép készül, függet- 
lenül a beállítottól. 


A következő kapcsoló, a "Run Convert" na- 
gyon ritkán használt. Kipipálása után a Rend24 
megpróbálja futtatni a Black Belt Systems 
"Convert" nevű képkonverterét minden input 
frame-n, Ez a program rengeteg féle 24 bites 
képformátumból tud standard IFF24 bites ké- 
peket készíteni. 


A "Lock Palette" gondolom egyértelmű, az 
első kép palettáját fogja alkalmazni az összes 
többire. Főleg Hame formátumban hasznos, 
vagy ha olyan lejátszó számára készül az ani- 
máció, amely nem tud palettát váltani a framek 
között. 


Az "Ordered Dither" csak Grayscale képek és 
animációk készítésekor fejti ki hatását, akkor 
azonban nagyon hasznos. Képes csökkenteni 
az animáció méretét, növelni a lejátszás se- 
bességét. Ja, és sokkal szebbek vele a képek. 


Az "F/S" kapcsoló a Floyd-Steinberg féle dit- 
hering eljárást kapcsolja be. Ez csökkenti a 
képhez szükséges színek számát, sokkal 
szebb lesz tőle a renderelt kép. Hátrányára ír- 
ható, hogy növeli a rendering időt és az animá- 
ció méretét, ráadásul lassabb lesz a lejátszás. 
Önálló képkockák készítésekor mindenképpen 
hasznos. 


A "Double Width" a 384 pixelnél keskenyebb 
képek szélességét duplázza meg. Lores képek 
DCTV formátumba történő alakításakor min- 
denképpen hasznos. 


A "Halve Width" Az előző fordítottja, a 768 pi- 
xelnél szélesebb képeket nyomja össze felére. 
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Kezeli a Hires és Lores módokat, ezért Hires 
képek Lores-be alakításához ideális. 


A "Halve Height" a 240 pixelnél magasabb ké- 
peket felezi függőlegesen. Lace képek No La- 
ce-be alakításához használható. 


A "Rotate 90 Degrees" a képeket 90 fokkal el- 
forgatja az óra járásával ellenkezően. 


Az "NTSC Limit" a képek fényességét konver- 
tálja az NTSC korlátoknak megfelelőre. Hogy 
ez mit jélent, nem tudom, ez van a dokumentá- 
cióban. 


A "Delete Source"s" hatására a forrás képeket 
feldolgozásuk után törli, kímélve a háttérkapa- 


cítást. A törlés csak a feldolgozott kép. bizton- 
ságos és hibátlan kimentése után megy végbe. 


Használata csak akkor javallt, ha szükség van 
a helyre, mert például egy animációfűzés köz- 
beni áramszünet miatt újra kell génerálni a M8z 
peket. pi 
A "Hide Conversion" hatására nem mutatja 
meg konvertálás Közben a képeket. Ez gyorsít 
valamit az eljáráson. A 


A "Dont Pause" kikapcsolja azt a tulajd A 
gát a Rend24-nek, hogy! minden kép átkónver- 
tálása után vár egy egérklikket. Ha ezt kí 
led, a konvertálás folyamatos lesz. 









A "Wait for Source"s? kapcsolót kiikszelve a 
program megvárja, míg"a soron következő kép 
elkészül. Például az Imagine generálásával 
együtt elindítva, rögtön készülhet az animáció. 
A Delete Source"s-zel kombinálva egészen kis 
háttérkapacitás esetén is lehet 24 bites képek- 
ből animációt készíteni. 


A "Ping-Pong Anim" hatására olyan animáció 
készül, amely oda-vissza játszódik le. Ezt úgy 
éri el a program, hogy minden képkockát két- 
szer tesz be az animációba, egyszer előre ha- 
ladva, egyszer vissza. Ennek eredményeként 
az anim mérete kétszeres lesz. 


A "No Loop Frames"-t kipipálva elérhetjük, 
hogy ne tegyen a program az animáció végére 
loop kockákat, azaz 


"SI 






A teljesség kedvéért nézzük meg a program 
kis számú menüpontjai is. Két menüt találunk, 
a Setings első három pontjával az alap elérési 
útjait állíthatjuk be a forrás és célképeknek, va- 
lamint az animációnak. A Save Settings kimen- 
ti a beállításokat, következőben ezekkel indul a 
program. 


Az Utility menüben egy képnéző és egy animá- 
ciónéző funkciót találunk. 


Nos; ennyi, ajántoni mindenkinek ezt a progra- 
mot, mert minden Amiga formátumra tud kon- 
vertálni, gyors, kényelmes, megbízható és kis 
helyet foglal. A Rend24 nem csak Workbench- 


ből használható, hanem CLI-ből is, ez azonban 


jóval kényelmetlenebb megoldás, ezért most 
eltekintek az ismertetésétől. Ha valakit bőveb- 
ben éfdekel a téma, böngéssze át a program- 
hoz. mellékelt leírást. r 





Szóljunk egy pár szót a Pi fulajdonosoknak i Mk 
E géptípus lelkivilágát . nem ismerem túlságo- 
san, nem tudom melyik. a légkedveltebb animá- 
ciófűző program ezen af platformon. Legtöbb 
is az Imagine sáját animációfűzési le- 
használja. Egy sűrűn előforduló hi- 
A onban felhívnám a figyelmet. A 
640x480-as képekből fűzött  animációknak 
csak ajközépső ; 320x200- -as részét mutatja a 
lejátszó. ap 

Az ebből eredő akut fejfájások kiküszöbölésére 
több módszer kínálkozik: 

- 2 szem Antineuralgika, kevés vízzel. A hatás 
fél órán belül jelentkezik. 

- Súlyos esetben próbáld meg az animációt 
nem FLI-ben, hanem FLC-ben összefűzni, 
mert az FLI formátum csak 320x200-képeket 
tud kezelni. (Hogy az összefűző miért készít 
mégis a 640-es képekből FLI animációt, ahe- 
lyett, hogy erre figyelmeztetne, nem tudom.) 

- A harmadik megoldás a legtökéletesebb, de 
félek a PC tulajdonosok megharagszanak, ha 
azt tanácsolom nekik, vegyenek egy jobb szá- 
mítógépet. Mondjuk egy Amigát. 





Ennyi jutott mára. Egy hónap múlva találko- 
zunk, addig is olvasgassátok szorgalmasan a 
könyvemet, és készítsetek szép képeket, ani- 
mációkat. Aurum 





ne ismételhető ani- 
mációt hozzon létre. 
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A program képes 





megváltoztatni a ké- 
pek méretét is. Az új 
méret kerül az X és Y 
input "mezőkbe. Ha 
nem akarod megvál- 
toztatni az eredeti 
méretet, mindkét me- 
zőbe írj 0-t. 


Ha mindent beállítot- 
tál, a "Begin Conver- 
sion"-nal kezdődhet a 
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A Kecskeméti Műszaki 
Aruház emeletén várjuk 
önöket üzletünkben. 


ATARI 


ATARI 520 STFM 
Monochrome monitor 
LYNX II videojáték 
7800-as videojáték 


SEGA 


MEGA DRIVE [/ 
MASTER SYSTEM II 
GAME GEAR 
Játékkazetták 
SEGA Controlpad 


Játékszoftverek, szakkönyvek, számítógépes lapok és 
folyóiratok, disk box-ok széles választékban! 


6000 Kecskemét, Rákóczi út 4. (emeleten) 
Tel./Fax.: (06)76-328-941 


Ready Computers Kft. 


Budapest V., Vadász utca 36. Pécs, Kálvária út 2. 

Tel: 131-0518 Tel/Fax: (72)-311-341 
Nyitva: 9.00-16.30 Nyitva: 9.00-17.00 

Gyór, Híd utca 9. Szolnok, József Attila út 81. 
Tel/Fax: (96)-311-615 Tel: (56)-374-866 

Nyitva: 9.00-17.00 Nyitva: 9.00-17.00 


AT386SX-4OMHz, 2MB RAM, 1.2MB FDD, 170MB HDD, Babyház, 14" VGA mono monitor: 63.518Ft 
AT38B6DX-40OMHZz, 4MB RAM, 1.2MB FDD, 340MB HDD, Babyház, 14" SVGA color monitor: 101.888Ft 
































AT386DX-40OMHZz 8KB int. Cache: 9.424Ft 
AT386DX-40OMHz 128kB Cache, Vesa Local Bus, upgrade 486: 13.600Ft 
ATAB6DLC-40OMHz 128KB Cache, Vesa Local Bus: 16.240Ft 
AT 486DX2-66MHzZ Intel proci, 256 Kb Cache, Vesa Local Bus: 53.992Ft 
Cyrus VGA kárzya 256kb RAM: 3.100Ft 
Cyrus VGA kartya 1Mb/2Mb RAM Vesa Local Bus, True Color: 9.256Ft 


157 SVGA színes monitor (1024"768. 0.28dot9: 34.500Ft 
1MB SIMM RAM modul 70ns: 3.992Ft 4MB SIMM RAM modul 70ns: 16.992Ft 
1.2MB FDD Panasonic: 4.992Ft 1.44MB FDD Chinon: 3.912Ft 






























14" üveg monitorszűrő földelhető: 712Ft 101 gombos billentyűzet: 1.760Ft 





Best mouse / Micro mouse / True mouse I: 840Ft / 1.592Ft / 1.776Ft 





120Mb / 250Mb belső streamer meghajtó 4 software 


17.104Ft 


SONY CDU33-01 dupla sebességű belső CD-ROM meghaitó, vezérlő kártyával: 
19.992Ft 
FAX/MODEM kártyák belső és külső kivitelben széles választékban kaphatók üzletünkben 
5.990Ft-tól 24.200Ft-ig 
AdLib hangkártya: 1.900Ft Sound Blaster 2.0: 4.880Ft Souns Blaster PRO: 9.370Ft 
Profex 5.25" DSHD 11 darab/csomag: 344Ft 
Profex 3.5" DSHD 11 darab/csomag: 840Ft 
Kézi scanner 400 dpi Recognita karakterfelismerő programmal 
Szürke: 11.992 Ft Színes: 27.992Ft 


IIT 387DX-4OMHz Coprocesszor: 2.980Ft 


Üzletünkben megvásárolhatja, vagy rövid szállítási határidővel megrendelheti a kíváló 
minőségű Hewlett Packard és EPSON nyomtatókat és scannereket is. 














Áraink a 2596-os ÁFÁ-t nem, de 12 hónap garanciát tartalmaznak. 





CompPufer Garázs BT 


4029 Debrecen, Lorántffy u. 2. 
Tel./Fax: (52) 348-104 


AdLib hangkártya 2080 
$ound Blaster 2.0 4. software 5 520 ! 
UltraSound sztereo MIDI hangkártya 19 120 
! Warrior 5 joystick (OuickShot) 1120 
! 486DX-40 MHz, 3 VL Bus (256k cache) 37 520 
486DLC-40 MHz alaplap (128k cache) 15 600 
386DX-40 alaplap (128k cache) 11 920 
386-os SX alaplap -- 1 Mbájt RAM, már 6 000 


Sony CD-ROM (Double) -- kártya 
Rebel Assault (Star Wars II) CD 
The 7th Guest CD 
Dracula (interaktív film) CD 





Dark Sun (AD8.D) CD ] 
Return of the Phantom CD ! 
Iron Helix (akciószimulátor) CD 

Ravenloft (AD8.D) CD 


Áraink az ÁFA-t nem, de 1 év garanciát tartalmaznak. 
Kelet-Magyarországon egyedülálló!!! 
Szerepjátékok: AD8.D, STAR WARS, stb. 


Boxed Set-ek, szabálykönyvek, dobókockák,  ! 
kalandmodulok, szakfolyóiratok és KLUBÉLET! 








.  PÁARKOLJ LE NÁLUNKI! 











(36-1) 114-3890 





CORVIN 
ÁRUHÁZ 


SOMOGYI BÉLA UTCA 

















"CD-K, SZOFTVEREK, 
KÜLFÖLDI. SZAKKÖNYVEK. 


A GURU Magazin céges és magán 
terjesztőket keres vidéken! 


Számítástechnikai üzletek, egyéb 
boltok és magán személyek 
jelentkezését várjuk a 183-72-99-es 
telefonszámon. 


Kedvező terjesztési feltételek! 











A MAXI CD 
:! MAR KAPHATÓ! 











Na tessék, már megint itt vannak. Két régi haver a messzi múltból: a nyakigláb háromlábú Toejam ; és a 
nem túl könnyed Fatboy stílusú Earl. Két töktutti rapper, akik az előző részben kissé bárgyú módon keresték a földhajótörést szen- 
vedett űrhajójuk szétszóródott darabjait. Gondolom végre megtalálták az utolsó hiányzót is, mert mint láthatjuk, a mindenhol rossz 

e. máshol sem jobb elv figétal hazatértek. A Funkotron kedves - kissé zajos - bolygó volt, szép fákkal, folyókkal, hegyekkel, élőlé- 





k és leadták a drótot hőseinknek. Sok pá- 

s poénhegyek jellemzik az egész játékot. 

végén jel- ; szót — ka- 
j az 


c900ly 
va 





nézni 
amúgy re- 


éppen pénzt, amit majd parkolóórákba kell 
ón keresztül bejuthatunk a bonus pályára, 
ak ránk. Persze van amikor a fákon kuka, 
an, ami igencsak egészségtelen ha a fe- 


ht 
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Klvzkesátezesmásmkezzze tat kese el eke ee e 


Ha közeledni látsz egy piros cipős kék sündisznót, rögtön tu- 
dod, ki Ő, igaz? Nem kell bemutatnom eme igen ismert szemé- 
lyiséget, hiszen a SONIC 1 és SONIC 2 a világ minden részén 
nagy sikereket ért el. JÓL HALLOTTÁTOK! ITT A SONIC 3! Én 
személy szerint attól tartottam, hogy csalódni fogok benne, hi- 
szen előfordul, hogy a folytatás kevésbé sikerül jól. Ahogy ját- 
szani kezdtem, rá kellett döbbennem, a SONIC-őrület fokozód- 
ni fog (Mert: Unod a banánt? Válaszd a SONIC-ot!!1). Ez egy 
nagy játék! Ha lehet, még nagyobb mint a SONIC 2. Tele új- 
donságokkal és meglepetésekkel. Ha a LE és a B" gombot 
nyomod meg egyszerre, magad is meg fogsz lepődni mekkora 
erőre tehetsz szert. Lövöldöző teknősökkel, különböző szúrós, 
tüskés tárgyakkal, sőt még hernyókkal és csigákkal is találkoz- 
hatsz. Persze ez még nem minden. A lábad alatt leomlik a ta- 
laj, s ha nem vagy elég gyors, lepottyansz. Ne lepődj meg, ha 
váratlanul bombákat dobálnak rád, inkább fuss ahogy csak 
bírsz! A Hidrocity Zone is szép meglepetésekkel szolgál. Sze- 
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PRINCE OF PERSIA (MS): 


1. Sonic3 1.  Robocop Vs Terminator ő ESyrS 

2.  Ethernal Champion 2. Sonic Chaos A 11. pálya kódja: AIJLGI 

3.  Hounting 3. Chuck Rock A 12. pálya kódja: TKIOIR 

4. Cool Spot 4. Street Of Rage A végső összecsapás kódja: ODFICO 

5. Terminator 2 5. GP Raiders A hercegnő: FDCICO 

5 EEEGA ÖLES dit c. ú8 June Book TERMINATOR (MS): Pályaválasztás: Amikor megjelenik a TERMI- 

$. . The Ottífants 8. Olympic Gold NATOR felirat a képernyőn, nyomjuk meg a 2-es gombot és tartsuk 

9. Winter Olympics 9. G-LOC így. Most nyomjuk meg mellé az 1-es gombot. Ekkor a képernyő fe- 

10. NBA Jam 10. Double Dragon kete színű lesz egy pár másodpercig. Ameddig fekete a kép, nyomjuk 
meg sorban: BAL, BAL, FEL, FEL, JOBB, JOBB, LE, LE. Most két 
nulla jelenik meg a képen. Állítsuk be a pálya számát és START. 
JAMES POND 2 (MD): Pályaválasztás: amikor megjelenik a képer- 

1. Desert Strike 1. Ground Zero Texas nyőn a PRESS START felirat, nyomjuk meg egyszerre LE, BAL, A, C, 

2. Asterix 2. Hook START 

3. Sonic Chaos 3. Sewer Shark 

4. Robocop Vs Terminator 4. Jaguar JX220 DESTERT STRIKE (MD): Pályakódok: 2. pálya BOJRAEF " 3. pálya 

5. Taz Mania 5. Final Fight TLJKOAP " 4. pálya WTEOVJP 

6. The Ottifants 6. Prince Of Persia 

7. Ecco The Dolphin 7. Sonic CD SEWER SHARK (MD/CD): Amikor elérjük az EXTERMINATOR szin- 

8. Chucl Rock 8. Ecco The Dolphin tet (ezt onnan tudhatjuk, hogy a kövér kopasz spagettit zabáló férfiú a 

9. Alien 3 9. Batman Returns barátnőjével kirohan a strandra táncolni) és véletlenül felrobbanunk, 

10. Jungle Book 10. Time Gal nyomjuk meg az A, C és START gombokat egyszerre. Ilyenkor innen 


folytathatjuk a patkányok, denevérek, skorpiók és még számos fajtájú 
lények lövöldözését. 


E havi Toplistánk nem jött volna létre, ha nincs -Sam-! 


SEGA 
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SEGA TERMÉKEK NAGY VÁLASZTÉKBAN!!! 


Master System Game Gear 
Játékkazetták 

Viszonteladóknak árkedvezményt biztosítunk! 
NOVOTRADE 2C Kft. c 1136 Bp., Balzac u. 35. " Tel./Fax: 140-2954 


ZCXtt. 


Jaahade 


Mega Drive 
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2c Kft. 
Havotáde 


AWORLD 





SEG 


SEGA 
ATARI 
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pa 


Trarekoki 





Commodore Amiga 600 34990 Ft 
Commodore Amiga 1200 priellollai 
Commodore Amiga 1200 Desktop D. 59990 Ft 
Commodore Amiga CD" 39990 Ft 
Commodore Amiga 2000 39990 Ft 
A600/1200-hoz 40 MB HD kábellel — 21990 Ft 
60 MB HD kábellel . 24990 Ft 
80 MB HD kábellel . 28990 Ft 
120 MB HD kábellel . 36990 Ft 

Commodore Amiga 4000 

Meltorete Varda Viztel ti :i s 

Commodore Amiga 4000 
/040-25MHz/6MB/OMB. 309000 Ft 

Commodore Amiga 4000 
/030-25MHz/4MB/OMB. 169000 Ft 
4 4 MByte RAM modul 27990 Ft 
Commodore 1942 multisyne monitor . 59990 Ft 
Commodore 1084s monitor 35990 Ft 
Commodore 10855 monitor 35990 Ft 
Commodore A-520 TV-Modulator 6990 Ft 
Commodore C-64 TERMINATOR Set 14990 Ft 
Datasette-tel 15990 Ft 
Commodore datasette vállat 
SEGA Megadrive.-- 2 pad 44 játék 23990 Ft 
SEGA Megadrive -- 1 pad -- 1 játék aes 
SEGA MegaCD II. 4. 3 CD játék pjielolzt 
SEGA MegaCD II. 4. Road Avenger 41990 Ft 
SEGA Game Gear -- Columns gezselelati 
512 kB órás memóriabővítő 4990 Ft 
1.0 MB órás chip bővítő A600-ba 7990 Ft 


RAM nélküli órás fast bővítő A1200-ba 11990 Ft 
1.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 16990 Ft 
2.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 23990 Ft 
4.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 37990 Ft 
8.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 62990 Ft 
2.0 MB PCMCIA bővítő (A600, A1200) 19990 Ft 


KLLNELNNESA ÉT 


Mouse Pad - 290 Ft 
jot 80 3.5"lemeztartó Feri 
dd AZÉ EZE 490 Ft 
Noris porvédő Amíga 600 Eilat 
Noris porvédő C-64 II 790Ft 
Noris Porvédő C-64 I-hez hez 
Noris üveg 14" földelhető monitorfilter 1290 Ft 


Soundblaster Pro-2 Deluxe hangkártya 13900 Ft 


Soundblaster 16 ASP Deluxe 29900 Ft 
Amiga Magazin friss számai (német) Mala 
idod Vá kSerzuetatetut ető] 490 Ft 
Beyond the Minds Eye 

(computer animáció) 3000 Ft 
Amiga - EuroScart kábel perli 
NoName 3.5" DSDD lemez 550 Ft 
NoName 3.5" DSHD lemez 790 Ft 
NoName 5.25" DSDD lemez (BULK) 200 Ft 
BASF 5.25" DSHD lemez 790 Ft 
Maxell 3.5" MF2-HD lemez 1390 Ft 
Wonderline 5.25" DSHD lemez Melo 
Polaroid 3.5" DSDD lemez 690 Ft 
Polaroid 5.25" DSDD lemez 450 Ft 
Polaroid 3.5" DSHD lemez nák:olas 
Profex 3.5" DSDD lemez (11 db/form) 690 Ft 
Profex 3.5" DSHD lemez (11 db/form) 990 Ft 
Profex 5.25" DSHD lemez (11 db/form) — 390 Ft 
Action Replay MK VI Pro (C64) 4 könyv 5900 Ft 
Commodore 64 midi - szoftverrel 6500 Ft 
Swifty Amiga/Atari mouse (3 gombos) — 2500 Ft 
Mouse-Joystick automatikus kiválasztó . 2500 Ft 
Real Tíme Clock Amiga 1200-hoz 2500 Ft 
Midi Amiga Interface 3500 Ft 


Handyscanner (fekete-fehér) Amigához 17990 Ft 
Stereo hangdigitalizáló Amigához 6990 Ft 
Trackball Amigához 3500 Ft 
Rockey Advanced Video Keying for A. 24900 Ft 


Már több mint 50 különböző játék! 


Pl.: Microcosm, Chaos Engine, Alien Breed, Elite 2 


Árak: 2990 - 8990 Ft 


Sound Enhancer Amigához 3500 Ft 
1.76 MB HD Amiga külső drive (OS2--) 16990 Ft 
3.5" Amiga slim külső drive 9990 Ft 
2.5" - 2.5" Hard disk kábel 2990 Ft 
G.V.P. A4000-040/40/4 259000 Ft 
G.V.P. G-Lock genlock S-VHS 59900 Ft 
G.V.P. A1230-II/50/00/4 4. DPP - II 119900 Ft 
G.V.P. A1291 SCSI Option . 14900 Ft 
G.V.P. Impact Vision 24 / CT-PAL 198900 Ft 
Joystickok 

Ouickshot OS - 113 IBM 1190 Ft 
Auickshot OS - 123 Warrior IBM picislolíaió 
Ouickshot OS - 151 Aviator5 IBM 3790 Ft 
uickshot OS - 172 Rayder5 IBM 1750 Ft 
Auickshot OS - 189 Python5 IBM 1390 Ft 
Guickshot OS - 191 Starfighter5 1290 Ft 
Auickshot OS - 101 I. peldat 
Auickshot OS - 111A II. Turbo mikrok. 990 Ft 
Auickshot OS - 130F Python1 1190 Ft 
Auickshot OS - 137F Pythont1M mikrok. 1290 Ft 
Auickshot OS - 155 Aviator1 mikrok. 2890 Ft 
Auickshot OS - 128 Maverick1 nat 
Auickshot OS - 149 Intruder1 2690 Ft 
Auickshot OS - 146 Intruder5 2990 Ft 
Auickshot AS - 130N Python2 Nintendo. 990 Ft 
Dynamics Competition Pro 5000 plollai 
Dynamics Competition Pro IBM 3990 Ft 
Dynamics Competition Pro 5000 Mini 1690 Ft . 
Dynamics Competition Star Mini vállán 
Dynamics Competition Special Mini 1690 Ft 
Dynamics Competition Transp. Mini peta 

SEGA MEGADRIVE 
SEGA MEGA CD II 
GAME GEAR 
Mea olt 


Lele telet etloiai 


1125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel.: 156-6790, Fax.: 251-2385 
1135 Budapest, Szent László út 74/a (volt Mautner Sándor) Tel.: 149-6165, Fax.: 251-2385 
1191 Budapest, Katica utca 9., Tel.: 280-4267, Fax.: 177-9419 
k Nyitvatartás: hétfőtől péntekig 9-17, szombaton 9-13 
Áraink az 1 év garanciát és az ÁFÁ-t tartalmazzák! " Áraink mindenkori változtatásának a jogát fenntartjuk! 











A GURU lapjain már többször hírt adtunk 
a Commodore által fejlesztés alatt álló 
CD-ROM meghajtóról, amely teljesen 
kompatibilissé az Amiga 1200-t a CD7- 
vel. Nos végre bemutatták a bővítést, 
amely a CD1200-as nevet kapta. Megje- 
lenésre kísértetiesen hasonlít a CD" 
egyik felére, amúgy ugyanaz a dupla se- 
bességű multisession meghajtó van ben- 
ne mint a konzolban. Igen, a hírek szerint 
benne van az Akiko nevű speciális lapka 
is, amely a chunky-:planar konverziót is 
végzi. A kevésbé jó hírek: a bemutatott 
prototípus az 1200-as alsó bövítőhelyére 
csatlakozik, így sem turbokártyának, sem 
memóriabővítésnek sem egyébnek nin- 
csen helye a CD1200 mellett. Sajnálatos 
módon a CD"-höz sokat reklámozott 
MPEG modult sem használhatjuk 1200- 
asunkhoz. Mindezekből úgy tűnik a Com- 
modore a CD" eladásokat akarja inkább 
erősíteni, és nem kockáztatja azt az 
1200-as javára. 





A CD1200 németországi ára 500 DM kö- 
rül várható. 





Az Advanced SystemséSoftware sem tét- 
lenkedett az elmúlt időszakban és elké- 
szítette Cyberstorm nevű moduláris tur- 
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bokártyáját az A4000-es gépekhez. Csa- 
kúgy mint a sokat emlegetett GVP kártya, 
ez is a processzor slot-ba csatlakozik. A 
CPU 40 MHz-es 68040-es vagy 60 MHz- 
es 68060-as lehet. Későbbi bővítésként 
RAM modult (max. 128 MB), külső Cache 
modult vagy ún. Kommunikációs modult 
kapcsolhatunk a CyberStorm-hoz. Ez 
utóbbin egy Fast-SCSI-II-es, egy Ether- 
net vezérlő és egy soros port található. A 
40 MHz-es 68040-es alapváltozat ára 
2000 DM, a 60 MHz-es 060-asé pedig 
3000 DM körül várható. 

További információk: 

Advanced Systems8.Software 

Homburger Landstr. 412 

60433 Frankfurt 

Tel.: (069)548-130 

Fax : (069)548-1845 


A Cloanto népszerű, alacsony árú rajzo- 
lóprogramja a Personal Paint röviden 
PPaint új köntöst kapott. A 4.0-ás verzió- 
számú kiadás egy fontos dologban és né- 
hány apróságban különbözik elődjétől. A 
lényeges változás: RTG, azaz átirányítha- 
tó grafika. A rajzolóprogram képes külön- 
böző grafikus kártyákon megjeleníteni ké- 
pernyőjét, többek között a népszerű Reti- 
na kártyán. 





A TBC-Enhancer a nagy nevű Electronic 
Design legújabb produkciója. Mint a vide- 
ós szakemberek a névből is sejthetik ez 
nem más mint egy Time Base Corrector, 
amely composite és S-VHS jelek minősé- 
gének javítására használható. A szerke- 
zet digitális 4:2:2 formátumban dolgozik, 
szabályozható a világosság, szín, kont- 
raszt. Külső vagy belső szinkronjelről mű- 
ködtethető, állítható a Horizontális fázis, 
külső szinkron esetén a Subcarrier fázis 
is. 

Későbbi bővítések számára 6 szabad 
hely található a TBC-Enhancer-ben. A 
composit és S-VHS bemenetek mellett 





composite, S-VHS, RGB és YUV kimene- 
tek között választhatunk. 

A TBC-Enhancer 1994 nyarától lesz kap- 
ható, ára 1500 DM körül várható. 
electronic design 

Detmold str. 2. 

80935 München 

Tel.: (089)351-5018 





A német X-Pert Computer Services anya- 
gi jellegű okok miatt átadta a népszerű 
Merlin grafikus kártyájának fejlesztését 
egy ProDev nevezetű cégnek. Ezek után 
a ProDev foglalkozik a Merlin-nel, és arra 
kérnek minden Merlin felhasználót, hogy 
jelentkezzenek náluk levélben a kártya 
számával együtt regisztrációs célból. A 
számot a HRCardlinfo program írja ki, 
amelyet a kártyához mellékeltek. 


A ProDev hamarosan kiadja az Intuition 
Emulator teljesen újraírt változatát, vala- 
mint az átdolgozott működtető HR könyv- 
tárakat. Az X-Calibur digitalizálómodulhoz 
is teljesen új szoftver készül, valamint egy 
új videomodul hardver is úton van amely 
képes lesz genlock funkciót is ellátni. A 
Merlin következő változata a ProDev jó- 
voltából immár teljesen kompatibilis lesz 
a Zorro III-as busszal is. 


A cím: 

ProDev 

Marcel Jantz 
PF4 

54597 LüneBach 
Germany 


Marínov Gaborca" Gábor 
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CeBIT 94 


Ataris stábunk márciusban Németország- 
ban járt. Először a frankfurti Musik Mes- 
se-n, ahol a zenei szoftverek között néz- 
tünk szét, majd következett a CeBIT "94, 
az európai számítástechnika kiállítása, 
ahol - minden reményeink szerint - az 
Atari is hagyományosan jelen van. Most 
szeretném a Kedves Olvasót meghívni 
egy kis tájékozódó sétára az Atari háza 
tájára, mi újdonság is van a tarsolyban. 
Időrendben haladva kezdjük először a 
Musik Messe-vel. 

Számunkra ez a kiállítás is fontos volt, hi- 
szen az Atari egyik erős bástyája a zene. 
A látottak után büszkén állíthatom, hogy 
nem csalódtam a választékban, a legtöbb 
zenei szoftvert forgalmazó cég - köztük a 
hagyományosan profi cégek - Atarira is 
megjelentette új szoftvereit. Akkor vegyük 
sorjába őket: 

Elsőnek a Geerdes-t említeném meg, aki 
a Delite nevű programjával a szinte töké- 
letesnek nevezhető Cubase seguencer- 
ek nyomába eredt, sót, a teljesen modu- 
láris szerkezete révén lehetőség nyílik a 
szoftver egyéni igények szerinti összeállí- 
tásához. Tudása is összemérhető egy 
Cubase-zel, feleannyiért. Még nem ren- 
delkezik audio technikával, jelenleg fej- 
lesztés alatt van. Külön megemlíteném, 
hogy nagyon sok újabb szintetizátorral is 
jó haver, beazonosításuk után lehetőség 
nyílik a zenei eszközök alacsony szintű 
editálására, melyhez eddig külön hang- 
szerspecifikus szoftverek kellettek. Mielőtt 
rátérnék a komolyabb cégekre, hadd em- 
lítsem meg még a Soft Arts Score Perfect 
Pro nevű kottázó programjára, melynek 
sokoldalúságának megemlítéséhez az én 
egyszerű zenei ismereteim nem elegen- 
dőek. A bemutató alkalmával megtekintett 
kinyomtatott kották minden esztétikai és 
szakmai szempontból kiválóan debütál- 
tak. Szerepeltek köztük gitárkották és né- 
hány híresebb zeneszerző rövidebb léleg- 
zetű művei is. Nemcsak zenész kollegái- 
mat győzte meg tudásáról. Akkor most 
következzenek a profik. 

A Steinberg cég neve sokak számára is- 
merősen csenghet a világhírű Cubase se- 
guencerei révén, melyek sikeres ötvöze- 
tei az átgondolt, szakmai hozzáértésről 
tanúskodó programnak és a felhasználó- 
barát grafikus felületnek. Nos, a seguen- 
cer-család eddigi legújabb tagja, a Cuba- 


se AUDIO fennállásának féléves ideje 
alatt fényesen bizonyította tudását, bevált 
a számítógépesített harddisk-recording 
technika első úttörője. Ennek tudatában 
látogattuk meg a Steinberg standját, mi 
újabbat tartogathat számunkra. A sort 
nyitja egy Falconos apróság, a Cubase 
AUDIO 16, mely a Cubase AUDIO 16 
csatornás verziója, persze minden hard- 
versegédlet nélkül (ha egy jó gép és egy 
jó szoftver egymásra talál...) 

Nem sokáig örülhettünk neki, máris kö- 
vetkezett egy újabb lehengerlő dolog, 
mely nem más, mint a Cubase AUDIO 2. 
A bemutató Mac-en folyt, mindenkire a 
hipnózis erejével hatott. Az még elhanya- 
golható apróság, hogy az AUDIO egyedü- 
lállóan (tényleg!) jóra sikerült time stretc- 
her-e átlép valósidőbe, de hogy az eddigi 
egyszerű sampling editor helyét egyene- 
sen a beépített Avalon vette át, mely egy- 
maga egy komplett editor!! Nos, az ered- 
mény magáért beszélt. Az AUDIO 16 a 
nyáron, az AUDIO 2 pedig ősz elején vár- 
ható. Ha már az Avalont is megemlítet- 
tem, lassan elkészül az Avalon 3, mely 
Falcon-on is futni fog. Ez a verzió egye- 
bek mellett néhány ismertebb samplerrel 
is képes kommunikálni, a demo verzióban 
éppen egy Akai sampler teljes front-pa- 
nelje volt megjelenítve egy ablakban. 
Utoljára még megemlíteném, hogy meg- 
jelent Falcon-hoz az FA-8 interface, mely- 
nek segítségével mind a nyolc audio csa- 
tornát külön-külön megkaphatjuk RCA-n. 
A Steinberg nagy vetélytársa, az Emagic 
is megjelent a saját Cubase-klónjával, a 
Logic-kal, mely felhagyva az eddigi Nota- 
torok stílusát, egy meglehetősen kétes ér- 
tékű másolatát készítették el a Cubase- 
eknek. A Logic-hoz kifejlesztették az Au- 
dio modult is. Sajnos, a szoftvert magát 
nem volt lehetőségünk kipróbálni, így 
semmilyen paraméter nem áll birtokom- 
ban róluk. 

Elhagyva Frankfurtot, utunk a mintegy 
200-250 km-rel északabbra levő Hanno- 
verbe vezetett, ahol egy egész Európa 
volt kíváncsi a kiállításra. Minket termé- 
szetesen a legjobban az Atari stand érde- 
kelt, mely volt is, meg nem is. Az Atari 
Corp. hivatalosan most nem képviseltette 
magát, mert egy nagyszabású kiállításra 
készült, melyet Londonban rendeznek 
meg, helyette a legnagyobb európai ata- 
ris szoftvercégek jelentek meg. 

Az első látnivaló a Compo által forgalma- 





zott Medusa T40-es Atari-klón volt, mely 
66 MHz-es 68040-es processzorával, 
3.06-os TOS operációs rendszerével, 2 
VME busszal, és még Kevanaar tudhatja, 
mi mindennel felszerelt valódi TOS alapú 
grafikus munkaállomás. Előttünk lefuttat- 
tak egy tesztet, melynek a Medusa és 
egy TT a szereplője, a tesztelő program 
egy-egy Calamus, a feladat pedig egy 
adott dokumentum levilágításának elvég- 
zése volt. Az eredmény megdöbbentett: A 
Medusa már befejezte a számolást, mikor 
a TT még csak nekikezdett. 

A Medusa mellett egy Falcon-torony csa- 
logatta a látogatókat, melybe egy 32 
MHz-es 68030-as gyorsítókártya lett bele- 
helyezve. A gépen a Musicom II harddisk- 
recorder futott, mely az előző verzióhoz 
képest már nem csak a Falcon hang 
ki/bemenetével tud kommunikálni, hanem 
a DSP-portra csatlakoztatható, a Cubase 
AUDIO által is használt SoundPool FDI 
digitális ki/bemenettel is, tehát lehetősé- 
günk van digitálisan DAT-tal, CD-vel, 
vagy akár Sony MiniDisc-ről is mintát 
vennünk 44.1/48 kHz-en és ugyanezt 
visszafelé is. 

Egy másik újdonság a Matrix cég Scree- 
nEye-ja volt, melyet a legismertebb Ataris 
grafikus kártyát gyártó cég a Falcon-ok- 
hoz szánta, méghozzá a low-end, azaz 
az legolcsóbb kategóriában. Ehhez ké- 
pest a kicsiny kártya paraméterei eléggé 
meglepőek. A legnagyobb felbontás a 
768x576 pixel, melyen 1.5 kép/másod- 
perccel dolgozik, a felbontás csökkenté- 
sével természetesen növelhető a sebes- 
ség. Azt elfelejtettem hozzátenni, hogy a 
közölt paraméterek TC színfelbontás mel- 
lett értendőek, de a kártya ismeri a 256 
színes módot is. Láttuk digitalizálni, az 
eredmény várakozáson felüli volt. Akinek 
nem elegendő a Falcon 16 MHz-e, sze- 
retne egy gyorsabb, a mai piaci körülmé- 
nyekhez képest is színvonalas sebessé- 
gű gépet, annak bátran ajánlom a CeBIT- 
en bemutatott Afterburner 040-es gyorsí- 
tókártyát, mely 68040-es processzort 
kínál 33/66 MHz-en. 

Az egyik Falcon-tornyon az Overscan cég 
Overlay feliratozó programja futott, a 
megjelenítés egy szintén eme cég által 
forgalomba hozott VGA-genlock (Multi- 
Gen) segítségével történt. Az Overlay-jel 
lehetőségünk nyílik filmek feliratozására, 
kiválóan alkalmas kábeltévék számítógé- 
pes információs anyagainak elkészítésére 
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is. Utoljára hagytam a kellemes meglepe- 
tést, mely minket is meglepett. Délután 
felé a feliratozógépen (FalconiOverlay) 
megjelent egy üzenet, miszerint Jaguar 
bemutató lesz 4 órakor. Ezen először 
csodálkoztam, hiszen nem itt, a CeBIT-en 
lett volna a Jaguar bemutatója. Alig bírtuk 
kivárni az időt, az érdeklődés igen jelen- 
tős volt. Mázlink volt, az első sorba "kap- 
tunk helyet". Aztán eljött a várva várt pilla- 
nat... 

A Compo egyik szakembere megjelent, 
majd rövid idő alatt az egyik Falcont le- 
szerelte, egy pillanatra eltűnt, majd... 
megjelent karjában egy fekete, lapos, ki- 
csi dobozkával, melynek tetejére pirossal 
rá volt festve az, hogy Jaguar. Nemsoká- 
ra megkezdődött a show! Utólag már 
csak arra emlékszem, hogy tátott szájjal 
bámultuk a képernyőt, melyen elképesztő 
sebességgel rajzolódtak ki a Gouraud-ár- 
nyalt tájak, objektumok, az egész Cyber- 
morph, majd egy igazi klasszikus shoot-e- 
m-up, a Crescent Galaxy ragyogóan kivi- 
telezett tájai viharoztak el, raytrace-elt ob- 
jektumok tűntek fel... csodálatos volt az 
egész! 


Lord Chaos 


GemView 3.2 


1. rész - Belevezető 


Üdv mindenkinek! 

Ismét itt vagyok, remélve, hogy most már 
talán a nevem is olvasható lesz a cikk al- 
ján (előző alkalommal ugyanis nem bírta 
el a nyomdafesték). 

Az Atari rovat teljes "elfalconizálódásá"- 
nak ellensúlyozására (de szép volt!), 
ezen alkalommal belekezdünk egy olyan 
software kivesézésébe, mely a ragado- 
zón kívül egyaránt használható ST/E és 
TT géptípusokon is. Ez pedig nem más, 
mint egy profi képkonvertáló program, a 
GEM-View. 

Mivel a dolgot nem érdemes egy félolda- 
las ismertetővel elintézni, ezért a leírást 
több részben fogjuk leközölni. Első alka- 
lommal most csupán nagy általánosság- 
ban kívánok szólni erről a rágós témáról, 
ezért vegyétek még csak bemelegítés- 
nek. Kezdődjék tehát az új sorozat! 
Bizonyára sok gondot okozott már Nektek 
is az a rengeteg különböző formátumú 
képfile, mivel csaknem mindenki más és 
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mást használ. Minden gépnek, sőt, még 
ezen belül is szinte minden programnak 
megvannak a speciális fajtájú kiterjeszté- 
sei, s ezeket a problémákat igen nehéz 
lenne áthidalni egy jó konverter nélkül. 
Nos, ezen segít az Atarisoknak Dieter Fi- 
ebelkorn, aki már "90 óta fejlesztgeti sha- 
reware alkotását. Pillanatnyilag a rendel- 
kezésünkre álló legfrissebb verzió a 
GemView 3.02-es, de valószínű, hogy 
ebben a folytatásos cikksorozatban az 
azóta történt újítások is terítékre kerülnek 
majd. 

A progi pull-down, pop-up és ikonos me- 
nüket használ, melyek funkcióival nem- 
csak formátumokat tudunk átalakítani, 
hanem a grafikákat kedvünk szerint vari- 
álhatjuk (méret, színek, effektek stb.), ta- 
lálhatunk még nyomtatási opciót is, és 
maga a software  képmegjelenítőként 
sem utolsó. A GEM-View-hoz különböző 
modulok tartoznak (load, save és print), 
melyek közül az első kettő a különböző 
formátumú file-ok betöltő és kimentő  dri- 
verei, a harmadik pedig a használható 
nyomtatótípusokat tartalmazza. A most 
következő terjedelmes felsorolás a prog- 
ram által támogatott formátumok listája: 


1st Word/TextHex Neochrome Images 
ARROW R24 Images . PC Paintbrush 
Art-Director Portable Bit Map 
Degas Images OFax/Coma Faxe 
Doodle Mono Resource File 
Enhanced Simplex Spectrum 512 
GEM-lmage Files STAD Images 
GEM-Metafiles Sun Rasterfiles 
GIF Images Targa Inages 
IFF Imagefiles TIFF Images 
Imagelab Images Tiny Images 
JPEG Images Vidas Images 
Kodak Photo-CD Vivid Raytracing 
MacPaint Inages X Bitmap-Files 
MS-Window, OS/2 XGA lmagefiles 





CC-SHERT, JPG 347x480 n 
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Azt már említettem, hogy milyen gépeken 
fut a GVW, viszont azt még nem, hogy a 
minimális követelmény természetesen az 
1 MB-os memória. Ezenkívül floppy drive- 
ról, ramdiskről vagy hard diskről is indít- 
ható és bármely felbontásban használha- 
tó! Ez azt jelenti, hogy pl. egy ST-n mono 
monitorral vígan konvertálhatunk a képer- 
nyőnél jóval nagyobb TrueColor képeket 
is (a megjelenítést persze mindig a fel- 
bontáshoz igazítja). 

Akinek már ezzel a kis ízelítővel is sike- 
rült felcsigázni az érdeklődését, az miha- 
marabb szerezze be a programot, ugyan- 
is a következő alkalommal rátérünk a me- 
nük tárgyalására. 


Greg of COMA Team 


A CeBIT területén járva-kelve 
belebotlottunk a Heim Verlag standjába, 
akik köztudottan többek közt Atari termé- 
keket is forgalmaznak. Itt pillantottunk 
meg egy Atari CD-t, melyet stábunk azon- 
nal megkaparintott, majd nekiestünk tesz- 
telni. Első eredményeink 430 Tbyte-nyi 
(Tonna byte) Atari (Mega) ST(E)/TT/Fal- 
con030 (kívánt rész aláhúzandó) stuff, 
melyek között vannak toolok, képek 
(GIF/PCX), Calamus/Signum fontok, FLI 
animációk, CrazySoundhoz hangok, MO- 
Dulok (--ST / STe playerek), programok 
demoi stb. 

Ez a CD egy régen várt sorozat első da- 
rabja, melyre tulajdonképpen PD lemezek 
válogatása került. Reméljük, a következő- 
ek is ilyen jók lesznek. 





Lord Chaos 





Assembly programozás 


Üdv mindenkinek! 


Az A1200 megjelenése óta sok demoíró 
kénytelen szembenézni különböző bo- 
nyolultabbnál bonyolultabb problémákkal, 
mint például a rendszer korrekt lekezelé- 
se a demo elindulása után, vagy igénye- 
sebb programozó esetén a rendszerbe 
való visszatérés a gép lelkivilágának túl- 
zott megbolygatása nélkül. Ez a jó öreg 
500-nál nem volt probléma, tekintve, hogy 
viszonylag kevesen jutottak el a Work- 
bench betöltéséig. Azonban ma már min- 
den Amiga tulajdonos teljes joggal várja 
el, hogy ne kelljen kedvenc OS-ét elhagy- 
va demoindítással szórakozni. Szeren- 
csére az utóbbi időben egyre több olyan 
demo jelenik meg, amely korrektül kezeli 
a rendszert, s a hardverdöngetés után ké- 
pes visszaadni a vezérlést a Workbench- 
nek. 


Ebben a hónapban e témát feszegetve 
fogunk haladni, szót ejtünk a copper átvé- 
teléről és az ikonról történő futtatásról. Ha 
marad hely, közzéadunk egy startup kó- 
dot is, mely képes ezek kezelésére, ha 
nem, a lista a következő hónapban biztos 
közlésre kerül. 


A processzorok közti különbségekkel, a 
VBR-rel, s a többi, kompatibilitást érintő 
kérdéssel itt nem kívánunk foglalkozni, ha 
jól emlékszem, ezt JOCO megtette az ál- 
tala írt assembly rovatban. Foglalkozzunk 
inkább egy picit részletesebben avval, 
hogy mi is történik valójában, mikor a 
programunkat shell-ből, ill. workbenchből 
indítják. Egy picit túl fogunk mutatni a de- 
moíráson, de ez senkinek sem válik kárá- 
ra. 


Shell-ből történő indítás esetén a0-s re- 
giszterben kapunk egy mutatót arra a sor- 
ra, mellyel programunkat indították, d0- 
ban pedig megkapjuk a sor hosszát. Ha 
valaki ezeket fel akarja használni, megte- 
heti, de saját magának kell gondoskodnia 
a paraméterek szétválasztásáról. Nagyon 
sok faxni a visszatéréssel sincsen, dO-ba 
írjunk nullát, hogy a program hibaüzenet 
nélkül adja vissza a vezérlést. Ha a prog- 
ramot shell-ből indították, a Process 
struktúra pr Cli mezője nem nulla. 


Workbenchból indítva már egész más a 
helyzet. A Cli-hez hasonlóan a program 
ilyenkor is Dos Process-ként indul, ám 
most a Workbench a Process struktúrá- 
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ban található, pr MsgPort-tal jelölt portra 
küld egy üzenetet. 


Mint tudjuk, ha nem vesszük át a progra- 
munknak szánt üzeneteket, a legszeren- 
csésebb esetben is memóriavesztést 
okozunk. Jelen esetben a dolog súlyo- 
sabb, mert a Dos ugyanezt a portot hasz- 
nálja a Task-kal való kommunikálásra. Ha 
az üzenetet nem vesszük át a port-tól, a 
programunk az első Dos híváskor egy 
alerttel lefagy. 


Természetesen mondhatja valaki, hogy 
nem fogja használni a Dos-t, a fagyás 
ilyenkor a programból való kilépéskor je- 
lentkezik egy helyes kis reguester formá- 
jában. A Workbench üzenetre természe- 
tesen a programból való kilépéskor vála- 
szolni is kell, evvel jelezzük a rendszer- 
nek, hogy eltávolíthatja a programunk 
kódját a memóriából. Erre a Cli esetében 
azért nincs szükség, mert a program a Cli 
részeként fut, annak mintegy gyermeke. 


A válasz előtt a taszkváltást letiltandó 
meg kell hívnunk a Forbid függvényt, 
hogy a Workbench nehogy már a kilépés 
előtt lelőjön bennünket. (Ennek esélye 
egyébként csekély, de ha megtörténik, 
roppant kellemetlen, s a kószáló program 
nevű jelenséget okozza, guruval a vé- 
gén.) Ha a programot Workbenchből indí- 
tották, a fentebb már említett pr Cli mező 
nulla. 


A Workbench üzenet tartalmazza a prog- 
ram szegmenslistájának első elemét, a 
felhasználó által megadott argumentumok 
számát, valamint egy pointert az első ar- 
gumentum struktúrára. 


Ha a felhasználó többszörös ikonkivá- 
lasztással indította a programot, akkor a 
workbench a további kiválasztott file-ok 
nevét és helyét a kiválasztás sorrendjé- 
ben a fentebb említett argumentum struk- 
túrákban közli velünk. Mindegyik argu- 
mentum struktúra tartalmazza a kiválasz- 
tott program nevét, valamint egy lock-ot a 
file-t tartalmazó tartalomjegyzékre. 


Az első argumentum mindig az első ikont, 
tehát "önmagunkat" írja le. Ha el akarjuk 
érni valamelyik, a WBArg struktúrában 
adott file-t, CurrentDir-rel átválthatunk az 
adott lock-ra, s a filenév segítségével 
használhatjuk a szokásos Dos függvé- 
nyeket. A listában adott név, ill. lock lehet 


nulla is, akkor, ha a kiválasztott ikon pl. a 
Trashcan volt. 


A másik gond a copperlistával szokott 
lenni. Természetesen minden demo saját 
copperlistát használ, ám ha ezt valami- 
lyen nem rendszerbarát módon hajtja 
végre, akkor a Graphics is elkezd copper- 
listákat gyártani, s ennek általában nincs 
jó vége. 


Ha rendszerbarát módon át akarjuk venni 
a copperlistát, akkor először is nyissuk 
meg a Graphics könyvtárat. A GfxBase 
struktúrából (amire a kapott pointer mu- 
tat), olvassuk ki és tároljuk le a gb. ActiVi- 
ew mezőn található címet. Ez egy pointer 
az éppen aktuális View struktúrára, ami 
alapján a Graphics a copperlistát betölti. 


Ezután hajtsunk végre egy LoadView-t 
nulla pointerrel, aminek hatására a rend- 
szer nem jelenít meg képet. Hívjuk meg 
kétszer egymás után a WaitTOF rutint, ki- 
várva ezzel, hogy a LoadView érvényt 
nyerjen. Innentől kezdve szabad a pálya, 
lehet használni a hardver regisztereket, 
átadhatjuk az új copperlistát. 


Ha pedig vissza akarjuk állítani az eredeti 
képet, hívjuk meg a LoadView függvényt 
a program elején elmentett pointerrel. Ap- 
ropó, ha a futás során le akarjuk lőni a 
rendszert, nem kötelező supervisor mód- 
ba lépni. A program elején a SetTaskPri 
függvénnyel állítsuk be a saját prioritá- 
sunkat a lehető legmagasabb, 127-es ér- 
tékre, s biztos, hogy semmilyen rendszer- 
rutin nem fogja zavarni a futást. Ha ezt 
nem tesszük meg, akkor például egy egy- 
szerű Amiga-M kombináció visszaválthat 
a Workbench képernyőre, ezzel minden 
gondosan felépített copperlistánkat kilő- 
ve. 


Nos, tudom, hogy a rovat ez alkalommal 
egy Picit átbillent rendszerismertetésbe, 
de nem tudtam ellenállni a kísértésnek, 
hogy legalább minimális szinten ismertes- 
sem annak a forrásnak a miértjeit, ame- 
lyet jövő hónapban közölni fogunk. Addig 
is maradtam mély tisztelettel: 


Prunoki, az ács 
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Hardware bazár 


A GURU lapjain régen jelent meg valamilyen hardware építési leírása, most következzen egy 
újabb, eddig sehol sem publikált kiegészítő építési leírása. 


Az Amiga 3000 gép megjelenésétől ismert, 
hogy a gépcsalád csúcs modellje(i) (akkor a 
3000, azóta a 4000 is) képes(ek) high density 
lemezek kezelésére. Sajnos, azonban az e gé- 
pekbe beépített CHINON FB-357A típusú dri- 
ve-ok nem igazán beszerezhetők, továbbá 
még 1,5 inch magasságúak, szemben a jelen- 
leg elterjedt drive-ok 1 inches magassági mé- 
retével. 

Ezen drive-ok ún. dual-speed, azaz kettős 
sebességű modellek. Ez azt jelenti, hogy a 
szokásos 300 RPM fordulatszám HD-s leme- 
zek behelyezésekor 150 RPM-re csökken. E 
megoldás révén érik el, hogy a drive és a gép 
közötti adatátvitel sebessége állandó, 250 
kbit/sec legyen. A szokásos (PC-kben alkalma- 
zott) drive-oknál DD-s lemezeknél 250, HD-s 
lemezeknél 500 kbit/sec. 

Ilyen speciális drive-ból azóta készítenek 1 
inch magasságút is, típusszáma FZ-357A. Saj- 
nos e típus sem igazán beszerezhető Magya- 
rországon, azonban több külföldi kereskedő is 
árusítja az erre a típusra épülő HD-s külső dri- 
ve-okat (kb. 200-250 DM áron). 

Felmerült, hogy a gyártó valószínűleg nem 
csak kis példányszámban gyártja e modelleket, 
hanem nagy sorozatban. A keresés sikerrel 
járt, a drive PC-s változata, FZ-357 típusszám- 
mal, kisebb-nagyobb utánjárással beszerezhe- 
tő. 

A dolog azonban nem ennyire egyszerű. Mint 
kiderült, a CHINON cég elég nagy, sót, e ter- 
méket több eléggé eltérő változatban is gyárt- 
ja. A ismertetett megoldás e változatok közül 
csak az egyikre alkalmazható! 

1.) Vásároljunk egy Malaysia-i gyártmányú 
FZ-357 típusszámú meghajtót. (Hogy hol lehet 
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HD-s disk drive 


ilyet kapni, azt nem írhatom le, mert egyik cég 
sem fizetett érte.) DE! Csak az a változat jó, 
melyen a motoron két, egymás alatti sorban ol- 
vashatók a feliratok, és az első sor: ESOSDE 
(lásd a túl oldali ábrán). Az a változat nem jó, 
melyen körben három felirat van. Ugyancsak 
nem jó a japán gyártmányú modell sem! 

2.) Szükségünk lesz a rajz szerinti néhány al- 
katrészre és némi ügyességre. A kapcsolást 
megépíthetjük egy NYÁK lemezen, vagy akár 
a szalagkábelre is rábarkácsolhatjuk (ez utóbbi 
nem javasolt, de olcsóbb - ha nem megy tönk- 
re a gép). 

3.) A drive-ot szét kell szedni és a megadott 
átkötéseket el kell készíteni. A motor vezérlő 
panelen egy felületszerelt ellenállást át kell for- 
rasztani. A drive szétszedése során vigyáz- 
zunk, hogy a fejet ne bántsuk - a szétszedés- 
hez nem kell hozzányúlni. A drive fedelének és 
előlapjának eltávolítása után a teljes lemez 
mozgató mechanika kiemelhető (egy kereszt- 
ben elhelyezkedő hajlított lap (rúgó) kivétele 
után). Két csavar kihajtása után a burkolat tel- 
jesen eltávolítható. A drive csatlakozóit tartal- 
mazó panelt két további csavar tartja, melyeket 
szintén távolítsunk el. Ekkor a panel óvatos el- 
mozdításával hozzáférünk a motor vezérlő pa- 
nelen elhelyezkedő R12-vel jelölt ellenállás- 
hoz, melyet forrasszunk át a rajznak megfele- 
lően. Ha kevésnek találnánk a helyet, a panel 
teljesen is eltávolítható, ha a fejhez, a fejmoz- 
gató motorhoz és a két panel közötti kábeleket 
is bontjuk. Kössük át a jelölt helyen levő J2 és 
J7 átkötést. 

Ha szeretnénk, hogy a drive DD-sként is fe- 
lismerhető legyen, akkor kössük össze egy szi- 
getelt vezeték segítségével a J1-t a 34 pólusú 
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csatlakozó 6-os lábával. E megoldás lehetővé 
teszi, hogy ha RESET-kor DD-s lemez van a 
meghajtóban, akkor kikapcsoljuk a meghajtó 
HD-sként történő felismerését. (Nincs gyakor- 
lati jelentősége, de mivel semmibe sem ke- 
rül...) Szereljük össze a meghajtót, a legnehe- 
zebb talán a lemezmozgató mechanika helyre- 
tétele lesz, de ez sem túl nehéz, csak a fej 
megfelelő helyzetére kell vigyázni. 

4.) A PC-s meghajtók 1-es azonosítóra van- 
nak gyárilag konfigurálva. A hátoldalon elhe- 
lyezkedő jumpert tegyük át DSO pozícióba. 
Ugyancsak módosítsuk a csatlakozó 34. lábá- 
nak funkcióját meghatározó DC/RDY (disk 
change/ready) jumpert a RDY állásba. 

5.) A beszerelés függ attól, hogy milyen gé- 
pünk van, és abban eredetileg milyen gyártmá- 
nyú volt a belső drive. Ha CHINON FZ-354, ak- 
kor nyert ügyünk van, mert a lemezkidobó- 
gomb egyszerűen átszerelhető és a drive bur- 
kolatának felső része is csereszabatos. Ha 
más típusú, akkor egyéni leleményünktől függ 
a megoldás. Ugyancsak rajtunk múlik, hogy 
honnan tudunk --5 V-ot levenni az áramkör táp- 
lálásához (vigyázzunk, nehogy --12 V-ot szed- 
jünk le az egyik csatlakozóról). Egyik lehetsé- 
ges megoldás a drive-ból kivezetni. 

Végül egy megszívlelendő tanács: csak meg- 
felelő szakértelemmel és szerszámokkal kezd- 
jen mindenki az átalakításhoz, mert a gép 
javítása sokba kerülhet, másrész a drive is 
tönkretehető. (A megoldás működik, néhány 
hónapja gond nélkül használom, de semmilyen 
felelősséget nem vállalok a tönkretett gépek 
miatt!) 

(JOCO) 


AMIGA DFO: csatlakozó 
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Az Amiga operációs rendszerének másik le- 
hetősége, a message alapú taszkok közti kom- 
munikáció. A rendszert használva az egyik 
taszk üzenetetküldhet a másik taszk message 
port-jára. A taszkok ezt a módszert használják, 
hogy megoldjanak olyan dolgokat, mint pl. egy 
esemény (everit) kiváltása, megosszanak ada- 
tokat más taszkokkal (beleértve a rendszer- 
taszkokat is). Az exec message rendszere a 
taszkok közötti signal-okra épül. A legtöbb 
Amiga program (különösen az Intuition-re épü- 
lők) erősen ezen a message alapú taszk közöt- 
ti kommunikáción alapulnak. 


Amikor egy taszk message-et küld egy má- 
sik taszk message portjára, az operációs rend- 
szer hozzáadja a message-et a port message 
gueue-jához. A message addig marad a gúéu- 
e-ban, míg a taszkja készen nem áll a portöt 
megvizsgálni. Tipikusan, a taszk alvó állapotba 
(sleeping) helyezi magát míg vár egy esemény 
bekövetkezésére (pl. üzenet érkezik a messa- 
ge portra). Amikor az üzenet megérkezik, a 
taszk felébred és megnézi a message portját. 
A! message port gueue-ja first-in-first-out 
(FIFO) elven működik. Így mikor a taszk több 
messSage-et kap, akkor az érkezés sorrendjé- 
ben láthatja a message-eket. 


A taszk felhasználhat egy message-et arra, 
hogy megosszon valamiféle adatot egy másik 
taszkkal. Ez azért lehetséges, mert a taszk 
nem az egész message-et adja át, hanem 
csak egy, az adatokra mutató pointert. Azaz, 
amikor a taszk létrehoz egy message-et (mely 
akár sok-sok kilobyte méretű csatoölt adatot is 
tartalmazhat) és elküldi egy másik taszkriák, 
maga az üzenet nem kerül mozgatásra. 


Lényegében, amikor az A taszk egy messa- 


ge-et küld a B taszknak, az A taszk kölcsönad- 


ja a message által elfoglalt memóriadarabot a 
B taszknak. A message elküldése után az A 
taszk lemond a message által elfoglalt memóri- 





A Rendszerbarát 


Legutóbb megkezdtük elmélyedésünket az exec.library rejtelmeiben 
(signal), most tovább folytatjuk ismerkedésünket. 


áról. A B taszk rendelkezik a memóriáról egé- 
szen addig, míg vissza nem küldi az üzenetet 
az A taszknak a ReplyMsg() függvény segítsé- 
gével. 


Nézzünk egy példát. Számos alkalmazás 
használ Intuition ablakokat a felhasználói bevi- 
tel számára. Anélkül, hogy a részletekbe mé- 
lyednénk, amikor a program megnyit egy abla- 
kot, lehetőség van arra, hogy megadjuk, hogy 
az Intuition küldjön message-eket a beviteli 
eseményekről (input events). Az Intuition eze- 
ket a message-eket az általa létrehozott és az 
ablakhoz rendelt message portra küldi. Amikor 
a program sikeresen megnyit egy ablakot, ak- 
kor visszatérési értékként egy Window struktú- 
rára mutató pointert kap vissza, mely struktúra 
tartalmaz egy mutatót erre message portra 
(Window.UserPort). A példában tételezzük fel, 
hogy az ablak úgy lett beállítva, hogy az Intuiti- 
on csak akkor küld message-et, amikor a Clo- 
se gadget lesz lenyomva. 


Amikor a példában az Intuition megnyitja az 
ablakot, létrehoz egy message portot annak a 
taszk részére, mely megnyitotta az ablakot. Mi- 
vel a legtöbb közös message átadó rendszer 
signal-okat használ, ennek a portnak a létreho- 
zása magával vonja a példa taszk 32 signal-já- 
nak egyikének lefoglalását. Az operációs rend- 
szer arra fogja használni ezt a signal-t, hogy 
jelezzen vele a taszknak, amikor egy message 
érkezik erre a portra. Ez lehetővé teszi, hogy a 
taszk aludjon míg vár a "Clóse Window" ese- 
mény bekövetkezésére. Mivel ez az egyszerű 
példa csak egyetlen message port aktivitására 
vár, így használható a"WaitPort() függvény. A 
WaitPort() egy a message portra mutató poin- 
tert vár és addig alvó állapotba helyezi a tasz- 
kot, míg egy message érkezik a portra. 

Strúct Message tmymsg; 
Pedefinedíin cexec/pórts.h2 t/ 
struct Wífidow smywin; 
74 defined in cintuition/intuition.h; t/ 








A ezed a ponton arprogram sikeresen megnyi- 
fottalazráblakotjés eltárolta a mutatót a 
mywin változóban t/ 

/§ Most alprogram alvó állapotba megy, míg a 
felhasználó nem kattint az ablak close gadget- 
jére. Az ablak úgy került megnyitásra, hogy az 
Inttition ésak abban az esetben küld message- 
et/ha a felhasználó a close gadget-re kattin- 
tött. 7 


WaitPort (mywin-2UserPort) ; 
while (mymsg - GetMsgí(mywin-xUserPort)) 
/: dolgozzuk fel a message-et most, vagy má- 
soljuk ki a szükséges információt. t/ 
ReplyMsg (mymsg) ; 


/4 az ablak becsukása és kilépés. t/ 


A GetMsg() exec függvényt használjuk arra, 
hogy kibontsuk a message-et a message port- 
ból. Mivel az üzenethez tartozó memória az In- 
tuition-hez tartozik, példaprogram a Reply- 
Msg() meghívásával lemond róluk, amikor be- 
fejezte a feldolgozásukat. Figyeljük meg, hogy 
a példa folytatja a message-ek vételére irányu- 
ló próbálkozásokat egészen addig, míg a 
mymsg értéke nem fesziNULL. Így biztosak le- 
hetünk abban, hogy nem maradnak message- 
ek a message port message gueue-jában. Így 
nem lehetséges, hogy a message-ek felhalmo- 
zódnak a message; gueuesban míg a taszk 
alvó állapotú, aspélda megbizonyosodik arról, 
hogy mindegyikre válaszoltunk-e. De az abla- 
kot sohase csukjuk b beni a GetMsg() hu- 
rokban, mért a while utasításnak hozzáférése 
lesz az ablak UserPoi Z. 









Minden ProcesS . struktúrával rendelkező 
taszk (röviden prodésgj rendelkezik egy speci- 
ális — process message . porttal — (Pro- 
cess.pr MsgPort), ezt csak a Workbench és a 
DOS library használhatja. 

(JOCO) 
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A motor vezérlő panel módosítása 
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A drive elektronika panel módosítása 
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A drive jumperek új pozíciója 


A drive címkéje - azonosítás végett 
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Az amerikai Great Valley Products IV24- 
es kártyájáról már volt szó a GURU 92/3- 
as számában. Ezen írás apropóját az 
Acomp Kft. szolgáltatta egy 2.0-ás IV24 
CT grafikus kártya formájában, amelyet a 
szerkesztőségnek tesztelésre felajánlott. 
Az IV24 egy többfunkciós videokártya 
A2000/3000/4000-es gépekhez. A3000/- 
4000-esen a Video Slot-ba kell helyezni, 
A2000-esnél bármely szabad Zorro II-es 
bővítőhelybe -- egy adaptert a különálló 
Video Slot-ba. 

Az Impact Vision rendszert több magyar 
videostúdióban használják sikerrel. Vide- 
ofelbontású (768x580) 24 bites képmeg- 
jelenítésre, 1/50 másodperc alatt video 
félkép, 1/25 másodperc alatt video egész- 
képek digitalizálására képes. Sajnos ez 
nem azt jelenti, hogy animációk valós ide- 
jű digitalizálására is lehetőség lenne, mi- 
vel a "megfogott" képek tömörítése és le- 
mentése eltart néhány másodpercig, s 
csak ezután jöhet a következő kép. 


Md "iá 
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A beépített FlickerFixer funkciónak főleg 
az A2000 tulajdonosok vehetik hasznát. 
Minden video felbontás sorfrekvenciáját 
az IV24 hardver megduplázza, így az in- 
terlace nem villog a képernyőn. Az 
A3000-es gépekben külön áramkör ta- 
lálható erre a célra, az A4000-esben 
pedig maga az AA Chip-Set képes 
erre. 


A PIP - "Picture In Picture", azaz kép a (j j 


képben rendszer a kártyába vezetett 
külső videojelet mutatja meg egy sza- 
badon átméretezhető ablakban (vagy 
akár a teljes képernyőn). Érdekesség, 
hogy a FlickerFixer funkció segítségé- 
vel a videoképeket is villogásmentessé 
tehetjük, így akár filmeket is nézhetünk " 
egy Multisync monitoron. 
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Az IV24 Genlock része a kártya képének 
külső videojelhez szinkronizálását végzi. 
Ez nélkülözhetetlen a videostúdiókban, 
ahol minden egység közös szinkronjelről 
jár. A genlock segítségével az Amiga ké- 
pét rákeverhetjük a külső videójelre. A ke- 
veredést szabályozhatja az Amiga képer- 
nyőtartalma (meghatározott színen látszik 
át a video kép), vagy egy külső kulcsjel. 

A CT megkülönböztető jelzés az IV24 
után a "Component Transcoder" rövidíté- 
se, és azt mutatja, hogy a kártyához tar- 
tozik egy külső egység is, amely többféle 
videojel fogadására/küldésére alkalmas. 
Magának az IV24-ek a digitalizáláshoz és 
a képkeveréshez RGB jelre van szüksé- 
ge. A Transcoder egység nem tesz mást, 
mint a különböző videojel formátumokat 
átalakítja RGB-re és viszont. A CT egy- 
ség a következő jeleket képes fogadni: 
composite, S-VHS, component, RGB, ki- 
menetek: composite, S-VHS, component, 
RGB. Ezen jelek közül a component ér- 
demes a kiemelése, hiszen professzioná- 
lis videostudiókban szinte kizárólag ezt 
alkalmazzák. Fontos még megjegyezni, 
hogy az Impact Vision PAL rendszerben 
dolgozik. 

A kártya működtetését szoftver oldalról az 
IVCP2 nevű commodity (tárrezidens 
program) végzi. Minden szolgáltatást 
szoftverből vezérelhetünk. Az IVCP2-ből 
külön ablakok nyithatók a videojel kalibrá- 
lására (színtelítettség, kontraszt stb.), a 
képdigitalizálás  finombeállítására  (kép- 
méret, képpozíció, fájlnév), és a CT egy- 
ség hangolásához. 

Bonusz szoftverek tekintetében is jól áll 
az IV24. A kártyához adják a Scala multi- 


média és feliratozó program korlátozott 








tudású változatát. Ez gyakorlatilag azt je- 
lenti, hogy a 2.0-ás Scala különböző 
trükkjeit tartalmazza, de a 3.0-ás teljes 
változat különlegességeit nem. 

A Caligari 3D-s modellező és animációs 
program Caligari 24-változatát is megta- 
lálhatjuk a mellékelt lemezek között. 

A MacroPaint 24 bites rajzolóprogram 
2.0-ás változata sokat javult a korábbi Im- 
pact Vision rendszerekhez képest. Mind a 
felhasználói felülete, mind a szolgáltatási 
körében jelentős bővülés tapasztalható. 
Gyakorlatilag mindent tud, ami egy alap 
24 bites rajzolóprogramtól elvárható, 


nagyjából azokat amiket a Deluxe Paint 
tud, csak persze 24 biten. Sajnos a Mac- 
roPaint 2.0 nem támogatja az animáció- 
készítést. 





A DeskTop Darkroom alap képfeldolgozá- 
si funkciókat ellátó program, mint átszíne- 
zés, méretezés, képkomponálás. Segít- 
ségével egyszerűen kezelhetjük az IV24 
digitalizálóját. 
A MyLad (My Live Action Director) prog- 
ram pedig a CT egység két videoforrása 
közti képváltást teszi lehetővé, több mint 
50 beépített effekt segítségével. 
Az Impact Vision egy professzionális vi- 
deo kiegészítő a nagyobb Amiga mo- 
dellekhez. Component ki/bemenete ré- 
vén alkalmas igényes video utómunká- 
latokhoz: feliratozásra, 24 bites grafikák 
megjelenítésére. A 2.0-ás változat 
A2000/3000-es — gépekhez ajánlott, 
A4000-eshez pedig a legújabb 3.0 Im- 
pact Vision rendszer illeszkedik a leg- 
jobban. 
Az IV24 CT megvásárolható az Acomp 
Kft. boltjaiban, ára: 198.900 Ft (ÁFÁ- 
val). 

Marinov Gaborca" Gábor 
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Manapság minden 
a multimédiától hangos: a hard- 
ver/szoftver gyártók a legkülönfélébb me- 
goldásokat kínálják a médiák összekap- 
csolására. A leginkább használható felál- 
lás bizony még ma is a jó öreg mozgókép 
- hang páros, és a legtöbb kiegészítő is 
ezt a célt szolgálja. Ezeknek a digitális tá- 
rolására sokféle szabvány létezik, ezek 
közül az MPEG emelkedik ki minőségé- 
vel. Mindezidáig MPEG-1 és MPEG-2 
szabványok léteznek. Az  MPEG-1 
352x240 képpont felbontású mozgóképek 
(és a hozzátartozó hangsáv) lejátszását 
biztosítja (a kártya a 320x240 képpontos 
felbontást támogatja), másodpercenként 
24 képpel. Az MPEG-1 a képeket több 
mint 1:100 arányban tömöríti, természete- 
sen információvesztés mellett. Az MPEG- 
2 szabvány még nagyon fiatal, és a na- 
gyobb felbontású mozgóképek hatékony 
tömörítésére szolgál. 

Bár egyre több helyen használják, s a 
szakemberek nagy jövőt jósolnak az 
MPEG mozgókép-tömörítési eljárásnak, 
ma még nem igazán elterjedt. Ezért érde- 
mes egy kicsit részletesebben is meg- 
vizsgálni, hogyan képes vajon 1:100 ará- 
nyú tömörítésre? 


Mint fentebb már volt róla szó, az MPEG 
alapvetően információvesztő eljárás, azaz 
a tömörítés utáni kép tartalma nem egye- 
zik meg az eredeti képpel. Ezek a válto- 
zások gyakorlatilag észrevehetetlenek - 
vagy majdnem észrevehetetlenek a nem 
szakértő szemlélő számára. Az MPEG 
azokat az információkat "tűnteti el" a kép- 
ről, amelyek egy mozgóképsorban nem 
hangsúlyosak - apró részleteket, a legfi- 
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nomabb 
színátmeneteket - a jobb tömörí- 
tési arány kedvéért. Ha most valaki 
azt gondolná, hogy a végeredmény 
felismerhetetlen színfoltok sokasága, ak- 
kor téved. Ezt az információvesztést a 
"tökéletes" digitális állóképekhez képest 
kell érteni, az MPEG egy hagyományos 
VHS felvételnél még mindig jobb képmi- 
nőséget biztosít. 


A Sigma cég Reel Magic kártyája az első 
MPEG-1 lejátszó PC-khez, s szerkesztő- 
ségünk a TAMEX Kft. jóvoltából az elsők 
között tesztelhette hazánkban. 


A RM egy teljes hosszúságú, ISA bővítő 
sínre illeszkedő kártya, használatához 
szükséges minimális konfiguráció: 

- 386SX 25 MHz, 2 MB RAM 

- 2 MB szabad winchester kapacitás, 

- VGA vagy Super VGA grafikus kártya 
"VESA Standard Feature Connector"-ral, 

- MPC level 1 CD-ROM meghajtó (150 
kB/sec), 

- MS-DOS 5.0 operációs rendszer és 

- MS Windows 3.17. 


Szoftver oldalról meghajtókkal rendelke- 
zik DOS és Windows 3.1 alá. A Windows 
Media Player-e így már képes MPEG fáj- 
lok megjelenítésére. A mozi egy méretez- 
hető ablakban jelenik meg, mely tetszés 
szerint akár teljes képernyős is lehet. A 
Reel Magic saját hangkimenettel rendel- 
kezik (sztereo fejhallgató, vonali kíimene- 
tek), mindezt persze CD minőségben. 

A Reel Magic meghajtóprogramja képes 
a VideoCD-k kezelésére is. Ez az új cso- 
da nem más, mint CD lemezen tárolt 
MPEG kódolású kép és hang. Egy leme- 
zen mintegy 70 percnyi anyag fér el. Egy 
CD előállítási költsége jóval alacsonyabb 
egy videokazettáénál, élettarta- 
ma pedig minimum egy nagyság- 
renddel hosszabb. A kalózmáso- 
lóknak is alaposan megnehezíti a 
dolgát a CD: ma még gyakorlati- 
lag lehetetlen gazdaságosan má- 
solni; mindezek után nem csoda, 
hogy a nagy cégek sorra jelentik 
be VideoCD lejátszóikat. 






Termé- 
szetesen ezek leját- 
szásához szükség van a 
RM mellett egy MPC-1 szabványnak 
megfelelő (150 kB/s) CD-ROM meghajtó- 
ra is. Több film megjelent már CD-n is, a 
szerkesztőség a kártyával együtt a Top 
Gun-t kapta meg tesztelésre. A másfél 
órás produkció két CD-n foglal helyet, a 
film felénél cserélni kell. Az élmény fan- 
tasztikus, a minőség kiváló, azonban 
némi üröm is vegyült örömünkbe: a film 
hangja néha "megakadt" (más CD-n nem 
volt alkalmunk kipróbálni, hogy a CD vagy 
a kártya hibája-e), valamint gyengén ol- 
dották meg a CD-k cseréjét is. A kép egy- 
szerűen megáll, és ha kicsodálkoztuk ma- 
gunkat, akkor talán eszünkbe jut a cse- 
re... nem ártana valamilyen felszólítás, 
jelzés erre az esetre. Egyébként a Sony 
egyes típusaival és a Wearnes típusú CD 
meghajtókkal működik együtt a kártya. 
Kipróbálhattuk a játékok új generációjá- 
nak, az FMV-t (Full Motion Video - teljes- 
képernyős mozgóképek) használó prog- 
ramok egyik úttörőjét. A Dragons Lair is- 
merős lehet az Amiga és PC felhasználók 
számára. Az FMV változatban a számító- 
gépen rajzolt grafika helyett, az eredeti 
Don Bluth csapata által készített rajzfilmet 
irányíthatjuk. A játék maga ugyanaz, de a 
látvány teljesen más... A nagy játékgyártó 
cégek élénk érdeklődést mutatnak a tech- 
nológia iránt, az első fecskék már meg is 
jelentek: Return to Zork, MPC Wizard, 
WorldView, Video Cube-Space, 11th 
Hour, Microcosm (CD-I változat). 


Tény: az FMV megindult hódító körútjára, 
s ennek egyik úttörője a Sigma cég Reel 
Magic kártyája. Minden multimédia PC tu- 
lajdonosnak ajánlom figyelmébe, előbb 
vagy utóbb, nem menekülhetnek... 


Marinov "Gaborca" Gábor 


Magyarországi forgalmazó: 
TAMEX Kft. 


1142 Budapest, Ungvár u. 41. 
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dogedriyű Hjdyuságya 


Turtle Beach Maui 


A Turtle Beach Systems hangkártyáját, a Multi- 
sound-ot korábban már bemutattuk. Április ele- 
jén érkeztek meg a várva várt új kártyák, me- 
lyek közül az egzotikus Maui nevet viselőt mu- 
tatjuk be. Ez a kártya egy General Midi kompa- 
tibilis (128 hangszer -4 egy  dobkészlet) 
szintetizátor-kártya. 32 polifonikus (32 hangot 
képes egyszerre megszólaltatni) ICS Wavef- 
ront mintavételezett szintetizátor található rajta. 
A hangja CD minőségű, a hangmintái sztereo 
16 bites 44.1 kHz-esek. A General Midi hang- 
készlet 16 bites, tömörített formátumban van 
eltárolva 2 Mbyte méretű ROM-ban. 


A kártyán található ezenkívül 256 kbyte RAM, 
mely SIMM modulokkal 8.25 Mbyte méretűre 
bővíthető. A kártyán található RAM-ba feltölt- 
hetünk saját készítésű hangmintákat. A kártyá- 
hoz adják a Wave SE hangeditor programot, 
mely a Wave for Windows kissé lebutított, de a 
kártyához igazított verziója. Ezzel a program- 
mal tudunk hangot digitalizálni és , átszerkesz- 


A kártya másik pozitív újdonsága, hogy Wa- 
veBlaster kompatibilis, így együttműködik a 


Blaster16 és vele kompatibilis kártyákkal. Azo- 
kon keresztül direkt tud Midi üzeneteket kapni. 
A Maui természetesen önállóan is működik. 


A kártya hardware-esen MPU-401 Midi-interfa- 
ce kompatibilis, ezáltal nem csak Windows 
alatt tudja a General Midi-t, hanem DOS alatt 
is. Így a DOS alatt futó játékok, melyek Gene- 
ral Midi-t támogatnak (pl. XWing...) gyönyörűen 
szólnak a kártyán. A kártya jól használható já- 
tékokhoz, házi zenélésre és samplerezésre 
egyaránt, bár az utolsóhoz célszerű felbővíteni 
hangja a Gravis Ultrásoündéljoz hasonló, jó 
minőségű. Mindenki, aki szándékozik új hang- 
kártyát venni, lehetőleg próbálja ki ezt a kártyát 
Is. 

Ára: 24.900 FT:ÁFA. 


Gravis 16 bites bővítő 


Végre megjött az Ultrasound-hoz a 16 bites 
bővítés. 16 biten, 48 KHz-en, sztereóban, azaz 
DAT minőségben tud hangot digitalizálni és le- 
játszani. 


A kártyára integráltak egy Digitális Szignál Pro- 
cesszort, melynek köszönhetően valós időben 


tud ADPCM tömörítésen túl A-Law és micro- 
Law tömörítési formátumban is dolgozni. A kár- 
tyához adják a USS16, DOS alatt működő digi- 
talizáló programot, mellyel az igen kényelmes 
és jó minőségű digitalizálás mellett egyszerű 
szerkesztéseket is véghez tudunk vinni. 


A másik program, melyet a kártyához mellékel- 
nek a Patchmaker Lite. Ezzel a Windows alatt 
működő programmal könnyedén készíthetünk 
Gravis saját, .pat formátumú hangmintákat. Tu- 
dunk ún. multisample-t is készíteni, mely olyan 
patch, melyben a zongorabillentyűzet egyes 
tartományaihoz (pl. oktávonként) más-más di- 
gitalizált mintát rendel. Így sokkal élethűbb a 
hang. 


A kártya és a hozzá adott software igen jó lett. 
Ha valakinek Gravis Ultrasoundja van és zenél 
vele, akkor hangdigitalizálásra igen ajánlott ez 
a bővítő. A kártya ára 12.900 Ft 4 ÁFA. 

Meg fognak jelenni új gravisok is. Az egyik az 
Ultrasound Max, mely alapban tudni fogja a 16 
bites digitalizálást is, és 512 kbyte memóriával 
szállítják. Az Ultrasound CD3 az eddigi egyik 
hiányosságot pótolja, a normál gravis kártyára 
raktak CD-ROM-illesztőt, 3 féle CD-ROM-hoz. 

Charlie 
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mindenki aki él és mozog j legalább 


fantörpikusat és juttassa el ho: 
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ÉBRESZTŐŐŐŐŐŐŐ! b J — Nor nézz 


mi a törp van magukkal uraim? Mi 
halált megvető bátorsággal meghirdettük törpös 
klipart-pályázatunkat, Önök meg ülnek a jobbnál-jobb ,/ 
munkáikon? " Ejnye-bejnye! ) 
Azért még nincs 5 veszve semmi, Mert Ávsak úgy ris 


1 db SONY CDU-35A CD vagy 





1 teljes CorelDraw 3.0 -- 1Corel Artshow-4 CD 


téma! 













3.díj 


1 db Corel Artshow 2--3--4 CD csomag 
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TT db fe készült pid CD-s kiadvány 








Me tönvert to curvésni kéne. Minden flopin 


. beküldött a anyag -méllé egy lezárt borítékban kell 
JJ s az Ev a 16- nevét és mól 
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"CD-ROM-körképünk 








(JEE 

Ezt ESZE ő HAli Estate MELL EE 
Eiucsáton lész szó. A CD-ROM-okat a. PIXEL 7 
Jaden jában a" számunkra: Mos ől ; 


Miután megjelent néhány igen színvonalas; a CD-t, mint nagy adatmennyiséget tárolni 
képes médiát kihasználó program, és jelentős sikért ért el, ez iem maradhatott vissz- 
hang nélkül. Félébredtek a szórakoztató ipar óriásai is (mint a-TIME WARNER),; és 
megjelennek terméketkkel ezen új média piacán, is. Egy ilyen első. próbálkozás eza 
CDis- A történet a: következő: A főnős New, Yorkban a repülőtérre érkezés után taxiba 
ül, ész. mivel még rengeteg idéje: van, rendel" egy körutazást a városban. Azonban 
róssz taxiba ül, pedig a 666 rendszámból már-sejthétett volna valamit. .De nem figyel 
fel rá, és béül a "Pokoltaxiba". A taxis elviszi az Empire State Building-hez, ám a fize; 
téskor kiderül, hogy hősünknék egy dollárral kevesebb a pénze a kelleténél. A vezető 
felajáni egy kedvező díjazású körutat, melyet elfogadunk. Ekkor veszi kezdetét egy. 
több koron (pl. ókori Róma, Dinószauruszok kora...) át vezető körutazás. Az egyes: ko- 
rokbart túl kell élhünk-a különböző életveszélyes kihívásokat (pl. gladiátor harc) anél- 
kül, hogy közben elvesztenénk lelkünket, és ekkor visszajuthatúnk. az. Empire. State 
Building-be. innen utazhátunk tovább taxinkkal az újabb korokba. A játék kivitelezése 
csódálatos (grafikáját az egyik legnépszerűbb. Batman rajzfilm, animátorá. tervezte), 
csak sajnosjennek meg van: az ára. A mozgást az Eye of the Beholderből megismert 
lépésénkénti állóképváltással oldották meg. Itt a grafika nagy felbontású és digi, illetve 
ray-tracelt képekből áll; ami gyönyörű,-de $ajnos"nagyon lassú egy jól telszerelt gépen 
ís. Bejárhatjuk az Empire State Buildinget, méga város panorámáját is megnézhetjük. 
Azrépületben a falakon található számos függöny széthúzásakor kellemes. meglepe- 
tésben lesz részünk.-A különböző: korokban a! feladatok néhől"a lassúság miatt igen 
nehézkessé válnak. Ez a CD, ha-egy kicsit is gyorsabb lenne, maximálisan lekötött 
volna-érdékés történetével, :szép és hangulatos grafikájával, de sebessége miatt csak 
hosszasan gyönyörködtem -benne, nem tudtam igazán elmélyülni. Remélem a kövét- 
kező játékukban a-sebességre is figyelnek, mert-akkor igazi:sikerprogram lesz. 


B korábban-bemütatott Critieal Path fejlésztői a. program: megjelenése után természe- 
tesen újabb CD elkészítésén dolgoztak, Legújabb művük a Ouantum Gate. A játék 
története a/következő: 2057, a Föld vezető-ipari országainak azon törekvése, hogy 
egy közös megoldást találjanak a problémák kezelésére kevés sikerrel járt. A- Föld 
kormányai egy- Earth:-5 nevű szimulációs program. felhasználásával megállapították, 
hogy 5 év.múlva egy megfordíthatátlan, teljes összeömláshoz vezető folyamat kezdő: 
dik. Ezért kezdték meg a Föld halálának elkerülését célzó lépéssorozatot. A művelet 
kulcsa egy-ritká fém: irfdium-oxid. Ez; a fém azonban-csak az AJ3905-ös planétán ta- 
lálható még; mély égy idegen veszélyes világ; és csak a Oúantum Gate-en keresztül 
érhető el. Te.Drew Griffin vagy, az újonnan besórózott Szövetségi kátona, aki megér- 
kezik -á bázisra. A bázison természetesén minden; a legkorszerűbb; technikával van 
felszerelve: A Militerm nevű termihálon keresztül kapunk video-üzéneteket, zenét hall- 
gathatúnk... A bázison szabadon mozoghatunk az Iron Helix:bén már megismert tech- 
nikával, minden: egyes lépés egy-egy: ray-tracelt animáció, melyek töltésére itt sem 
igen kell várni. A grafika 256:vagy 65.000 színű, és nagyon szép. A szereplőkkel való 
kommunikáció, mely ajáték nagy részét kitészi digi-videoról.megy. 2 órányi video. van 
a CD-n.-és a lest igen jó. A-bázis organikus, mindenütt lekerekített design-ja-ele- 
inte szokatlan, de igen eredeti: A bázison tartózkodó; a kutatási programban résztve- 
vő vezetők között komoly ellentétek feszülnek. Ezekre már áz első eligazításkor is fél- 
figyelhetünk, dea játék során teljesednek ki; A színészek játéka ígen-magas Színvo-. 
nalú, a történetben. rejtő. fészültség tényleg életre kel. Ezenkívül van a programban 
egy lövöldözős tész, melyben a bolygón található, és a-kutatás Sikerét veszélyeztető 
zöld szmötyik soraiban belyezhetünk-el helyes lyukakat. Ennek színvonala hagy kí; 
vánnivalókat maga után; nem tudom miért kellett belerakni: A játék pozitívuma, hógy, 
Kel Ber eteko eu see LUKA a setsa Vele Pa a JE LENN EST zése hetet re eire E 
riatrá korlátozódik. A: beszélgetések élnek a színészek jó játéka által, így nagyon han- 
gulatós-a program. Ez egy ígen pozitív lépés a valódíinteraktív filmek felé: 
95) 








, Üdvözlet minden olvasónak! 

A legutóbbi GURU óta megjelent a Light- 
Rave 3.1, amely az előzetes híreknek 
megfelelően hiba nélkül futtatja az LW 
3.1-et. AzoLR-en tényleg sokat fejlesztet- 
tek: az ikonban tetszőleges felbontást ad- 
hatunk, amely a Medium Res-Overscan-t 
átdefiniálja. Így már valóban teljes PAL 
felbontású (vagy akármilyen) képeket ké- 
szíthetünk. A kész képeket Amiga, DCTV, 
EGS, FireCracker, Image F/X, IV24, Mer- 
lin, OpalVision, Picasso vagy Retina kár- 
tyákon jeleníthetjük meg. Nagyon, hasz- 
nos, hogy rábírhatjuk az LW-t arra, ne 8, 
hanem 4 színű képernyőt nyisson magá- 
nak (nem AGA gépeken ez automatiku- 
san így van). 4 színben sokkal gyorsabb 
a képernyőkezelés. át 
Maga a LightWave 3.1 ei is csalódást 
LOL EE EL EE ONULETE ES 
sa néhány kisebb kiegészítéssel; ilyenek 
[JR ELKEL let MEL saját copyright 
felirat, NULL tárgyak automatikus létreho- 
zása, vagy egy új matematikai textura, a 
RainDrops . (esőcseppek) .megjelenése. 
Két jelentősebb újítás van a programban: 
a 3.1 már képes együttműködni a Screa- 
mer-rel (RISC alapú "Rendering Engine" a 
leképzés gyorsítására), valamint (és ez 
kevésbé jó hír) megnőtt az LW memóriai- 
fel ee LULU e LG Ae A eretet 
sa közben a 3.1 mintegy 10-20 96-kal 
több memóriát követel mint a 3.0, cseré- 
be viszont gyorsabban számol. 


Az előző részben a Modelerből cseme- 
géztünk. Most tegyük ugyanezt a Layout- 
tal. A Scene menü pontjait átugranám 
(load, save stb.). Az object menüben már 5 
érdekesebb pontokat találunk az előző- 
höz nagyon hasonlók mellett. A Save 
Transformed a helyszínen található tár- 
gyak közül bármelyiket elmenti aktuális 
állapotában. Ez azt jelenti, hogy ha pl. 
egy testet csontokkal eltorzítunk; akkor a 
deformálódott. testet elmenthetjük. Így 
gyakorlatilag a Layout valamennyi funkci- 
óját modellezésre is felhasználhatjuk (az 
Imagine tudorok számára: ez a funkció 
megfelel a Stage Editor SnapShot-jának)! 


Az egyik legtöbbet feltett kérdés: hogyan 
működnek a csontok (bones)? A csonto- 
kat. tárgyakhoz rendelhetjük hozzá. A 
csont találó elnevezés: segítségükkel tet- 
Kezet ESETE ő készíthetünk egy tárgy- 
hoz, és a csontok mozgatásával defor- 
málhatjuk azt. A csontok helyzete, iránya, 
mérete mind hat magára a tárgyra. Az 
ilyen jellegű animálási lehetőség mindezi- 
dáig csak a legdrágább, legnagyobb ani- 
mációs programokban volt megtalálható, 
személyi számítógépeken nem. E funkció 
segítségével lehetővé válik pl. karaktera- 
nimációk készítése, mivel a testek, testré- 
szek mozgását finoman hangolhatjuk. Ezt 
a szokásos torzításokkal (Twist, Bend, 
Taper, Shear) nagyon nehéz, szinte lehe- 
pet tCA TT N 5 








o 


A dolog menete a következő: először lét- 
re kell hozni a csontokat, majd hierarchiá- 
ba kötni őket a test alakjának stb. megfe- 
lelően. Ha ez megvan, akkor az aktiválás 
következik. Nagyon FONTOS, hogy elő- 
ször hozzuk létre a szerkezetet, állítsuk a 
kiindulóállapotba a csontokat és csak utá- 
na aktiváljúk őket. Fordított sorrend ese- 
tén ugyanis úgy fog kinézni a tárgy, mint- 
ha egy kibiztosított kézigránátot nyelt vol- 
na... 

A csontokat ugyanúgy kezelhetjük mint a 
tárgyakat, ha Edit Bone módban vagyunk: 
mozgathatjuk, méretezhetjük (erre vonat- 
kozó intelmeket lásd később) őket. A ké- 
pernyőn deltoid formájában jelennek 
meg. A deltoid laposabb" vége a csont ki- 
indulópontja. Nincs más dolgunk, mint a "7 
megfelelő képkockára..állni, beállítani a 
csontváz helyzetét, FEL a kulcsokat 
(Create Kéy gombra skattintással, vagy " 
Enter billentyűvel) 1 
LcEráu ató 
A csontok hozzárendelé: § 
az Object menü Object Skeleton pontjá 
Meetttn e VE ll lole ete AY ML-T Ten Lt [grolte tel L es 
ban az Add Bone segítségével hozhatunk 
létre új csontokat, a Clear All Bone az 
összes testhez tartozó csontot törli. A 
Current Bone mutatja az éppen kiválasz- 
tott csontot, amelyet a Rename Bone-nal 
átnevezhetünk, vagy a Clear Bone-nal tö- 
rölhetünk. 









Egy csontnak kétféle állapota van az LW- 
ben: inaktív és aktív. Inaktív állapotban a 
csont nem hat a testre, így tetszőleges 
helyre mozgathatjuk anélkül, hogy a test 
alakja változna. Figyelem, még inaktív ál- 
lapotban sem változtathatjuk meg a szo- 
kásos módon egy csont méretét (Layout- 
ban interaktív módon, a Size vagy Stretch 
gombokkal) anélkül, hogy a test ne torzul- 
na! Ezt a fentebb említett ablakban, a 
Bone Rest Length mezőbe írt számmal 
tehetjük meg. A Rest Position és Rest Di- 
rection gombokra kattintva numerikusan 
adhatjuk meg a csont pozícióját és irá- 
nyát, de ezt a Layout szokásos Move és 
Rotate funkcióival az egér segítségével is 
beállíthatjuk (csak ne feledjük el a kulcs- 
fázis létrehozását!). Ha az ablak legalján 
látható Limited Range-t bekapcsoljuk, ak- 
kor közvetlenül (az alapbeállítás 1.0 egy- 
ség helyett) mi is megadhatjuk, hogy az 
adott csont milyen távolságra "hasson" 
(Influence Range mező). 


EÜ NU ZTA 





Egyetlen gombot hagytam ki, ez a Bone 
[JELENA LB igen ezzel hozhatjuk aktív 
állapotba a kijelölt csontot. Azonban ezt a 
funkciót a Layout-ban lenyomott "r" billen- 
tyű is kiválthatja, és én ezt javaslom, mi- 
Act ETL etet z zta -st-dol o 








Néhány jó tanács a csontok használatá- 
hoz; nem érdemes túl sok csontot hasz- 


lassítja sok csont használata sem, de már 
néhánnyal is teljesen szép íves hajlításo- 
kat, deformálásokat okozhatunk. Ha fel- 


csontok ott is éreztetik a hatásukat, ahol 
nem kellene, nyugodtan alkalmazzun 
rögzítő csontokat. Ezek egyszerűen olyan 





hatásuk az adott területre erősebb mint a 
távolabb elhelyezkedő mozgó csontok 
hatása, így rögzítik környezetüket. Vi- 
gyázzunk a csontok elhelyezésére! Pórul 
járhatunk ha pl. két egymás mellett lévő 
láb csontvázát készítjük el. Ha a két láb 
LA LEUL NAK LLKoLet vzete a tole agei ei ezá tot 
(erdestoT a elt ált EL SE NE STAT 
Sezelálszzátestei [epe IVA K-L AT LT RL etzétst 
LELAELETALO er LETE ELNE Á OZAT TT LEEB 











OK. Mivel sikeresen bemutattam a Light- 
Wave egyik legbonyolultabb funkciójának 
a működését, lássunk egyszerűbb dolgo- 
kat amelyek nélkül lehetetlen boldogulni. 

A különböző ablakokban sok helyen fel- 
tűnnek T,, ill. "E" jelzésű nyomógombok. 
Ezektől ne ijedjünk meg, mindig valami- 
lyen funkció beállítási lehetősége mellett 
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nálni. A programot észrevehetően nem 


építettük a csontvázat, és a mozgatott 


csontok amelyeket nem mozdítunk el, " 





. Remélem, nem oko: 
.  dásta fejekben. he 









s teat aal eoTcA 
MCSE i. 8 ) TALMI ESETLEN 
ugyanaz a textura beállí [elo Syáo EV (teti roátatetatetayvátatse 
meg. Az ablak tetején lé § zelős a hangja, de azért 


































matic-Size gombra kattintva az ai 
letet teljes egészében lefedő méi Ji 
lítja be a méretet a LighiWave. Ezeksután 
kézzel átíghatju (LELEK 
legátláthátóbb . mei 
tárgy minden egyi 
turát szeretnénk), külön felületként defin 
álunk (erről volt már szó az előző rész- 
ben). A LightWave-ben egy tulajdonságra 
(pl. szín) nem adhatunk meg több texturát 
(mint pl. A Real 3D-ben), ZER. 




























Az "E" gomb Envelope-t, vagyis szabad-. 


fordításban burkológ . jelent. Ennek 
segítségével az egyes jdonságok idő- 
beli változásának mértékét egy görbe se- 


gítségével határozhatjuk mgg, grafikus 
formában. 


A legkézenfekvőbb példa erre a Motion 
Graph. Ez az, ami pl. az Imagine-ből min- 
dig is nagyon hiányzott. A. Motion Graph 
az egy testhez tartozó 10 alaptulajdonság 
grafikus ábrázolása. Ezek: X.Y,Z"pozíció, 
X,Y,Z tengellyel bezárt szög, X,Y,Z Met 
és a gyorsulás. Ez utóbbi az előzőek 
függvénye, megváltoztatása hatással van 
az összes többi tulajdonságra is. A Moti- 
on Graph-ban megszemlélhetjük pl. egy 
ha nem tetszik, akkor néttány egérmoz- 
dulattal még ívesebbé, lágyabbá tehetjük. 
Ez az eljárás kiválóan alkalmas az "ugrá- 
sok, egyenetlen mozgások kisimítására. 
Egy másik példa az Envelope használatá- 
ra a fényforrások intenzitásának leírása. 








Külyvilérej 


Ebben a hónapban a VIDEON CD Kft (Budapest VIII., Baross tér 9.) boltjából csemegéztünk. Az alábbi CD-ket 
és még rengeteg más újdonságot és különlegességet megtalálhatjátok a VIDEON CD boltban. Az üzlet 
színvonalas kiszolgálással és egyedi választékkal áll az érdeklődők rendelkezésére. 
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Elsőként egy különlegesen jó zenét sze- 
retnék a tisztelt nagyérdemű figyelmébe 
ajánlani. Akik nem csak háttérzajnak sze- 
retik a zenét, azok közül biztosan 
találkoztak már egy páran a Special Efx 
névvel, akik ezt még nem tették volna 
meg, azoknak most figyelmébe ajánla- 
nám ezt a lemezüket. Miért pont ezt? 
Semmi különösebb; c nem volna rá, 
de tapasztalataim s szel nt eddig még min- 
denki nagyon jónal találta, még olyanok 
is, akikkel csal meghallgatása 
tt az általa hihe- 
ott,  értehetetlen 













speciális ze- 
figyelsz oda 
ha véletlenül 
Else seté. azt is, 


nalb minősége is. Az 
amerikai cvs tő 
dített és ismertebb ni 
sában megjelent leme 
tiszta és fagyi s 
Ez persze nem véletlen hiszen a lemezt 
már 1987-bén is ligital masterre kever- 
ték, valamint" n 
másoló üzemek 
val mi lenne, hate 












Kérdés: Hogy h 
származású tagját? 
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EE 


TEN 


ASIA 


ML 


eTNSTTA 


Kitaro - Live in Asia 


Először is ha van egy olyan furcsa érzé- 
sed, hogy ezzel a lemezzel már foglalkoz- 
tam volna, akkor nem vagy egyedül. Csak 
képtelen vagyok felidézni, hogy mikor és 
hol is történhetett ez, így aztán mivel 
egyik kedvencemről van szó, ismét szót 
kerítek rá. Amennyiben viszont netalán- 
tán neadjisten véletlenül még sohasem 
hallottál volna a fénti előadóról, akkor ez 
egy jó alkalom, hogy megismerkedj vele. 
A japán származású szintetizátorvarázs- 
lót nem igazán! vonzzák a könnyedén 
szárnyaló kis dallamocskák, inkább min- 
den lehetőséget megragad arra, hogy 
hallgatóságával legy kissé elfeledtesse 
Í n csak egy ember 

enekar szólal meg, 
ló, de mindenképpen 












de még csak meg sem közelít. A koncert 
pedig az egész ideje alatt leköt, nem is 
tudsz másra figyelni. Az: 1984-es felvétel 
később szerencsére átmásolódott CD-re 
is, de még ezastíz év sem tudta megkop- 
tatni a felvételek hangulatát és nem tudja 
elfeledtetni mestert, akiknek a keze 
alatt már akkor és persze még előtte is 
már így szólt a szintetizátor. Jó lenne, ha 
minél többen "felfedeznék őt, illetve elő- 
vennék újra, hiszen nem; akármilyen ze- 
nét lehet hallani erről a korongról. 





Kérdés: Játszik-e Kitáro Ed át szerze- 
ményein kívül másoktól is? 


EY rSE LT TRT 





Syrius - Devilis Masguerade 


Talán vannak olyanok, akik már hallottak 
ettől-attól erről az együttesről, amely an- 
nak idején oly sok vihart kavart. Azoknak 
akiket megtévesztett volna az angol cím, 
el kell hogy mondjam, egy magyar együt- 
tesről van szó. A régi szép időkben egy 
olyan együttesnek, amely nem testesítet- 
te meg az elvárható irányvonalat, nem 
jelenhetett megsnálunk lemeze, hiába volt 
a legnépszerűbb a klubokban és úgy 
egyáltalán. A mára már legendássá lett 
csapat után szerencsére maradt egy an- 
gol nyelvű felvétel, amelyen 7 szám hir- 
deti, hogy nem véletlenül vették fel ezt a 
lemezt velük. A zene egyébként minden- 
ből egy kicsi, egy kis rock, egy kis jazz és 
így tovább. Egy pár cím csak úgy: Kon- 
cert háromkiúros hegedűre és öt korsó 
sörre, Psychomania, Egy kiáltás méhé- 
ben... Néha van ének is a számokban, de 
jobbára a színtiszta zene érvényesül csak 
úgy magában és elmeséli, hogy milyen 
lehet egy már fentebb, említett koncert. 
Egyébként az eredeti felvételeket Auszt- 
ráliában rögzítették 1972-ben, az utókor 
nagy szerencséjére. A technikailag nem 
túl tökéletes archív alapanyagot a CD-re 
való rögzítéshez kissé feljavították, de 
csak annyira, hogy kellemesen hallgat- 
ható legyen, egyébként nem nyúltak hoz- 
zá. 


Kérdés: Hogy hívták az együttes le- 
gendás énekesét ? 
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Minden hónapban játékkal óhajtunk ked- 
veskedni a zene szerelmeseinek. A VI- 
DEON CD Kft jóvoltából a szemközti ol- 
dal kérdéseinek helyes megfejtői között 3 
CD-t sorsolunk ki a bemutatottak közül. 
Aki pedig előfizetőnk, az reménykedhet, 
hogy a hónapban éppen ő kapja meg a 
további 3 ajándék CD egyikét. 


A megfejtéseket a GURU címére kérjük 
feladni: GURU : 1399 Bp., Pf. 701/765 


A nyertesek a VIDEON CD Kft Budapest 
VIII., Baross tér 9. alatti boltjában vehetik 
át a CD-ket. 


Beküldési határidő: 1994. június 1. 
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Külvilég 


TEZZB Új 
Valhalla 
könyvek 





Sokáig úgy ismertem Silverberg-et, mint kitűnő fantasy írót, lásd Lord Valentine 
Kastélya c. könyvét. Azután egy-két novellája alapján kezdett kissé gyanússá 
válni a dolog, feltűnően jól és feltűnően nem fantasyt írt. Azután kezembe került 
az 1975-ös The Stochastic Man c. könyve, amit később felfedeztem magyar ki- 
adásban is, a "93-as GBK kiadványok között, itt Jövőlátó ember címen. Egy kő- 
kemény sci-fi, a témája a legeredetibbek közé tartozik. Miről is van szó? Lew 
Nichols a nem is olyan távoli jövőben egyedi, de igen jól megfizetett szakmát 
űz: jövőszámítással foglalkozik. Mivel tehetséges, jóslatai rendre bejönnek, szá- 
mítani kezdenek rá a politikusok is, sót belekerül a felsőbb politika köreibe is. 
Ekkor megismerkedik egy olyan emberrel, aki nem jósolja, hanem álmok formá- 
jában látja a jövőt. Ez az ember felajánlja hősünknek, hogy megtanítja látni. Lát- 
ni a jövőt. Nem számolgatni, nem kalkulálgatni, látni. Hogy ez milyen kérdése- 
ket vet fel, milyen következményekkel jár, egyáltalán érdemes-e fellebbenteni a 
jövőt fedő fátylat, nos ez az amiért érdemes elolvasni a könyvet, noha messze 
nincs minden lehetőség kihasználva, megírva, bár talán ez nem is baj. Silver- 
berg világa azt hiszem mindenkinek meglepetést fog okozni, aki veszi a fáradt- 
ságot és elolvassa, szerintem nem sokan gondoltak valaha is egy ilyen jövőre. 
Mindenesetre az író egyik legjobb könyvét mulasztja el aki esetleg kihagyja. 




















Akik esetleg már tele vannak a nyugati techno sci: 

mükbe kedvenc szerzőpárosom egyik talán kevésbi 
nem olvasta esetleg a Piknik az árokparton c. novell, 
legalább többször az ennek alapján készült Tarkc 
nak elég sok bepótolni valója van, ideértve a Ni 
is. Sajátos nézőpontok, egy megdöbbentőer m 
megszerethető világ várja mindazokat, 
újabb univerzumot. A kölyök c. könyvü 
egész jó bevezetés ebbe a bizonyos m 
fel, különben sem lenne olyan könnyű dolg! 
lényeg úgy is az, hogy megértesz-e et 
rod-e érteni egyáltalán. Persze. 
másikba, de egy idő után kialakul egi 
lesz elhelyezni a könyveket, sztorikat, a 


79 





Az előző hónapok konstans 
pangása után két nagyobb 
eseményről is beszámolunk. 
Időrendi sorrendben az Osló- 
ban immáron harmadszorra 
megrendezett Gathering, majd 
a jóval kisebb szabású, ám ha- 
zai terepen figyelemre méltó 
Hammering sorozat "94-es epi- 
zódja mozgatta meg a szín 
szerelmeseit. 
Seguential/Andromeda: 
Már a Party 3-ra ígérték, de 
technikai okok miatt csak ápri- 
lisban jelenhetett meg a nor- 
vég csodacsapat csúcstermé- 
ke. Headx muzsikus karrierjét 
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félretéve két esztendő progra- 
mozói munkáját nyújtotta át a 
közönségnek egyetlen leme- 
zen. Sajnos, ez idő alatt a kia- 
dásra váró rutinok folyamato- 
san cserélődtek, s talán ezért 
érezzük azt, hogy a demo el- 
készítéséhez kevesebb idő is 
elegendő lett volna. Az első lo- 
gok minden egyes betűjének 
külön  zselésített változata 
megkapó látvány, nem kevés- 
bé a hullámvasút vektoros szi- 
mulációja, mely a hasonló té- 
mában megjelent megoldások 
közt az eddigi legjobb. Talán 
sokan már unják, vagy tán el is 
felejtették, de nem árt egy kis 
frissítés a kombinált poligónok 
témakörében. Különleges, bo- 
bokat és fillezést alkalmazó 
testek jelennek meg, melyek- 
kel érdekes animációkat látha- 
tunk. Az utolsó szépen meg- 
munkált . jelenet —— mágikus 
gömbben cikázó szikrák moz- 
gását utánozza, majd a pro- 
dukció klasszikus Andromeda 
stílusban fejeződik be. A de- 
sign helyenként tökéletes, a 
csoporttól megszokott minősé- 
gű munka, azonban a teljes 
programot tekintve nem alkot 
kerek egészet, mely a rutinok 
különbözőségének is betudha- 
tó. Ezen kis csorbát bősége- 
sen helyre hozzák a Fairfax, 
Archmage és Guest grafikák, 
valamint a kellemes hangzású 


Mr. Man mu- 
zsika. Ad 
astra ad infi- 
nitum! 


Brainstate/Cryptoburners: 

Megszületett az első olyan 
produkció, mely a komolyabb 
Amigák lehetőségeit is kihasz- 
nálja. A szintén norvég társa- 
ság a hamarosan megjelenő 
saját CD lemez videoklipjének 
szánta ezt a fraktál és más 
számítási módszereken alapu- 
ló színekben gazdag progra- 
mocskát. A valósidejű animá- 
ciók megtekintése után saját 
magunk tervezhetjük meg a 
képernyőn megjelenő látványt. 
A demo egyetlen hátránya, 
hogy csak fastmem-es 1200- 
ason vagy ettől komolyabb 

konfiguráción fut. 


Crash Test/Cryproburners: 
Ugyanazon csapat francia di- 
víziója egy nem AGA egyle- 
mezes trackmo kiadása mel- 
lett . döntött. A kiemelhető 
megoldások közé sorolnám a 
háromszög fraktállal határolt 
animált piramist, az elsőnek 
bemutatott pontokból álló for- 
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gatott hegyrendszert, és 
100 oldalú, emellett nagy- 
méretű megvilágított poli- 
gón testet. Továbbá találko- 
zunk egyszerű grafika rotálás- 
sal, üvegvektorral és a fényfor- 
rásolt "vektorok mostanában 
felkapott új kivitelezésével is. 
GE.D 2/Talent: 

Ismét Norvégiában járunk, 
ahol az egyik legelső AGA pro- 
dukció kiadásáért felelős cso- 
port poénos kétlemezes track- 
mot jelentetett meg. A sztori 
szerint az Andromeda galaxis 
gonosz lakói elrabolták a tár- 
saság vezetőjét, hogy a jöven- 
dőbeli produkciókról faggas- 
sák. A vallatásban a legva- 
dabb eszközöktől sem riadnak 
vissza. A tréfás animációhoz 
az Emlékmás című filmből köl- 
csönzött és módosított részle- 
tek mellett láthatunk csoda- 
szép fraktálhegyeket, pontok- 
ból és vektorokból felépülő ala- 
gutakat, animált —— táncoló 
alakokat, valamint a "gelnz a 
gelenzben" nevű alakzat na- 
gyítását is. 

Lethal Dose 2/Faculty: 

Óriási meglepetésre az ed- 
dig közepes teljesítményt 
nyújtó magyar társaság a 
Hammering 94-en magas 
színvonalú — két lemezes 
trackmot adott közre. Scribe 
három  hó- 
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napos programozói 
munkáját a renderelt ké- 
pek és grafikák készítő- 





je 
Flame és Shark, valamint az 
audio részen Snotty segítette. 


Dinamikus kezdetként dual- 
vektorokat, és pontzászlókat 
láthatunk, majd a tempó alább- 
hagy és sokak kedvence, 
Cindy tűnik fel forgatott, ill. tük- 
rözött formátumban. A 8100 
pontból összerakott hegyrend- 
szert az említett szépség torzi- 
tása váltja fel (hiába dolgozott 
a plasztikai sebész). Érdemes 
említeni a pixelizált poligónok 
rubber változatát és a Bezier 
ívnek elnevezett vonalhúzó ru- 
tint. Ilyen minőségben még 
nem láthattuk a gömbre feszí- 
tett kockát és a pontokból felé- 
pülő animált testet sem. A 
demo legkedvesebb része az 
utolsó részben felbukkanó 256 
színű animált nyuszi, aki az 
akkor még aktuális húsvét 
hangulatát idézi. 
Cream/Absolute!: 

A Clairvoyance átható sikere 
után az ismert társaság újabb, 
















ezúttal AGA produkció fejlesz- 
tésébe fogott. ADT kivételével 
újra összeállt a régi banda. 
Rack meseszép grafikáit Edge 
új korszakot nyitó rutinjai moz- 
gatják meg, először egy ön- 
magában már forgatott és na- 
gyított hatlapú hasáb oldalain 
Zoom-rotáló minták formájá- 
ban, majd egy közönséges, 
ám mesterien kidolgozott for- 
gató eljárás útján. Egy grafi- 
kus alakzat tölcsérszerű csa- 
varása után következik a 
demo fénypontja, melynek so- 
rán 160x160 pi- 
xeles területen 6 
különböző textú- 
rával határolt, 
összesen 256 
színű kocka for- 
golódik az ál-há- 
romdimenziós 

térben. A hatást 
növelendő a fia- 
tal szegedi co- 
der a test meg- 


világítá- 
sáról is gondoskodott. A szö- 
vegek hátterében megjelenő 
igényes mintamozgató eljárás 
CRM, míg a vad zeneszó T- 
Bozz munkáját dicséri. 
Armageddon/Jetset: 
A grafitti királyainak vadonatúj 
német részlege a nemrég 
megrendezett CeBIT de- 
moversenyén — jeles- 
kedett. Nose falfirkái 
E-Swat és Sec4 mun- 
káival is felveszik a 
versenyt, és még nem 
is említettük a Raw 
Style codot, mely min- 
dezeknek igazi Jetset 
körítést . ad. — Először 





med-res üzemmódban meg- 
mozgatott szinuszos pontok, 
majd zoom-rotáló fraktalhá- 
romszögek uralják a képet. A 
szokásos kör alakú alagutat 
más formákkal frissítették fel, 
ill. a zselékockának 3D-s for- 
gást adtak. A demo leglátvá- 
nyosabb része az Arte-ben 
már bemutatott sane-plazma 
továbbfejlesztett és sokkal va- 
riatívabb változata. Jetset roo- 
les aroud! 


Jean 
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DOMARK: 

A cég egy autóversennyel akar ked- 

veskedni a száguldás  szerel- 

meseinek. Azt ígérik, nem csak szép, 

" de a lehető leggyorsabb is lesz. (A 

kiállításon bemutatottak alapján ez 

igaz is - eszméletlen gyors szágul- 

dásban lehet részünk!) A játék a fan- 
táziadús F1 címet viseli, és PC-n, illetve CD-ROM-on kerül a piacra. A kettéosztott képernyő két- 
játékos üzemmódot tesz lehetővé, a kerékcsere, kocsijavítás sem hiányozhat, valamint a hihetet- 
lenül gyors Turbo mód. A Lords of Midnight már a harmadik részéhez érkezett el. A béke végre 
visszatért Luxor, a Holdherceg birodalmába, de lévén, hogy az unalom ellenségeskedést szül, 
ezzel együtt megjelent Farkasszívű Boroth is, hogy megszerezze az uralmat a világ és a Hold 
Szeme nevű hihetetlen varázserővel bíró kő fölött. A mi feladatunk lesz, hogy mindezt megaka- 
dályozzuk és nagyon, de nagyon-nagy hősökké váljunk. Érdekesség, hogy játszhatunk külön ka- 
rakterrel is, vagy mind a huszonnégy(!) karaktert egyszerre irányítva. A játék "valós időben" ját- 
szódik, úgyhogy ha kimegyünk vacsorázni, könnyen előfordulhat, hogy egy teljesen új szituáció- 
ba térünk vissza, ha még van hova. Az atmoszféra megteremtése érdekében a fákról hull a levél, 
hó világlik a hegycsúcsokon, vagy olvadozik a napos vidékeken. A Herewith the Clues (CD"?) 
egy nyomozós játék, melyben egy lelőtt rendőr haláláról kell kifaggatnunk 12 gyanúsítottat. Min- 
den ilyenkor szokásos dolog megtalálható a játékban: jegyzetfüzet, magnó, dossziék a gyanúsí- 
tottakról, és az összegyűjtött bizonyítékok. A karakterek egy filmből lettek digizve, a hangok és 

zenék CD minőségűek, a játék meg 

olyan komplex, hogy soha nem jöt- 

tem volna rá, hogy a pincér volt a tet- 

tes, ha nem súgja meg az egyik író. 

(Oooops, sorry!) 


MERIT: 

Egy új név a kiadók palettáján. 
Egyetlen ismerős a Gilbert P. Aus- 
tin neve lehet, aki a Wing Comm 
der és a Strike Commander tört. 


neteit írta az Origin részére. Így 
nem meglepő, hogy a Harvester 
(PC CD) is nagy sikerre számíthat, 
mint horrorjáték 





1994. július 15 - 23-a között táborozni hívunk minden számítógépest és szerepjáték rajongót. 
Elhelyezés 2-4-8 személyes faházakban. A helyszín Velencén a "Bungalows 8 Camping" (Velence, 
Tábor u. 2.), itt nyolc napon keresztül gépezhetsz, kalandozhatsz és vetélkedhetsz velünk. 


A programokból: 
- sztárvendég 
j - koncert 
- grafikai, zenei és demo (Amiga, PC) compo 
- Brazil compo (Absurd közreműködésével) 


- ray-tracing előadások 
- grafika elméletben és gyakorlatban 
- C és assembly okítás 
- PC multimédia eligazító 
- a zene hullámhosszán 
- kalandjáték helpline 
- szimulátorokban ülve 
- a PC-ről kezdőknek és haladóknak 
- meglepetések és nyeremények 


- a szerepjátékosok programjait a Rúna magazinban találhatod meg részletesebben 


Jelentkezési lap az újság közepén! 


Ismerjen meg ! 


JKATARI Falcon 030 


MIDI-MUSIC ATARI Márkabolt 
1977 Budapest, Wesselényi u, 57 

Tel .: 267-9376 

Fax.: 268-0079 





Panasonic 


Irodatechnika 


A világ legkisebb 
lézer minőségű 
nyomtatói" 


KX-P4400i 


- 300 dpi felbontás 

- zajtalan nyomtatás 

-— nyomtatási sebesség: 4 ppm 
- 1 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 

- 127x381x297 mm 


KX-P5400 


— PostScript Level 2 

- 300 dpi felbontás 

- zajtalan nyomtatás 

- nyomtatási sebesség: 4 ppm 
- 2 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 

- 127x381x297 mm 
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